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Resumo
Este trabalho procura problematizar uma experiência didática realizada com alunos do segundo ano do curso de graduação em Design, nos anos de 2014 e 2015, oriunda de 
atividades interdisciplinares, que integraram conteúdos de três das disciplinas componen-
tes da grade curricular do curso, em um projeto único. Nesse projeto, além das tradicionais 
etapas de concepção, desenho, desenho de projeto, modelagem e confecção do modelo, 
foram acrescentadas ferramentas tecnológicas para fabricação digital e modelo impres-
so em impressora 3D. O objetivo foi a incorporação de novos modelos de fabricação de 
forma a possibilitar um amplo aprendizado e fornecimento de mais recursos criativos aos 
alunos em seu processo de expressão artística. As disciplinas apresentaram um conteúdo 
programático calcado na criação, ao mesmo tempo em que foram incorporados conceitos 
e práticas relacionadas ao uso de softwares de modelagem tridimensional. O objetivo das 
atividades interdisciplinares era que as novas tecnologias de modelagem digital e impressão 
3D fossem incorporadas às atividades de projeto e não apresentadas isoladamente. Como 
ferramentas a serem exploradas em suas especificidades e levadas ao limite, a partir de pro-
jetos concebidos e executados também pelos meios tradicionais e artesanais de produção, 
foi elaborado um plano pedagógico que criou um fluxo de trabalho dando forma à  livre 
expressão artística.
Abstract
This study aims to analyse the learning experience of second year students of Bachelor in Design between 2014 and 2015. This experience comprises the interdisciplinary 
activities which integrated the content of three different disciplines, components of the 
course curriculum, into one single project. In this project, besides the traditional steps of 
conception, drawing, project design, modeling, and design of the model, other technolo-
gical tools were added in order to manufacture the model digitally, and also print it in a 
3D printer. The goal was to incorporate new models of manufacturing, making it possible 
a broad learning and also supplying more creative resources to students in their process of 
artistic expression. The disciplines presented a programme based on creation, in which the 
concepts and practises relate to the use of softwares of three dimensional modeling were 
incorporated. The interdisciplinary activities main goal was to incorporate the new digital 
modeling technologies and 3D printing to the project activities, and not isolate them into 
single presentations. These are tools to be explored in their singularities and taken to their 
limit by projects conceived and executed by the traditional and artisanal means of produc-
tion. Therefore, a pedagogical path was elaborated, creating a workflow that creates form 
to the free artistic expression.
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Introdução
O curso de design da Facamp foi concebido para formar designers generalistas, com ênfase em projeto. O currículo é estruturado de forma a complementar as atividades 
projetuais com disciplinas práticas e teóricas que se articulam na formação de um profis-
sional criativo. Nesse modelo pedagógico estão previstas práticas artísticas de forma que os 
projetos tenham o diferencial do desenho e da força expressiva. 
Na grade curricular do segundo ano do curso foram realizadas atividades interdisci-
plinares envolvendo as disciplinas: Desenho II, Computação Gráfica I e II e Oficina de 
Protótipos. A experiência foi aplicada à turma de graduação do segundo ano do curso de 
design e envolveu cerca de 27 alunos. Foram abordadas duas técnicas distintas: uma intei-
ramente digital, com modelagem intermediada por quatro softwares – três de modelagem 
e um de planificação, e o produto final foi impresso em uma impressora 3D –; e outra 
inteiramente “orgânica”, isto é, com aplicação das técnicas de desenho manual, colagem e 
modelagem em plastilina. 
O que une as três disciplinas, com suas respectivas técnicas e formas de abordagens 
distintas, é o processo criativo. Procurou-se romper barreiras de formação e mitos que 
envolvem o uso do computador e de novas tecnologias que desassociam essas práticas à 
criatividade e à expressão artística. Aliando as práticas tradicionais do desenho e da escul-
tura com modelagens tridimensionais e planificação, bem como a impressão 3D, buscou-se 
desenvolver o potencial criativo dos alunos, o que possibilitou uma pesquisa de lingua-
gens em cada meio em que se obtinha o registro ou a materialização de ideias. Também 
procurou-se aliar à formação do designer um pensamento artístico, não somente técnico, 
trazendo outros pontos de discussão para além do confronto software versus desenho na 
modelagem de objetos tridimensionais e em seus conceitos. 
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Nas três disciplinas foram desenvolvidas atividades simultâneas com o mesmo objeti-
vo, sempre de modelar um personagem, totalmente desenvolvido pelos alunos, que recebeu 
contornos, volumes e materialização distintas de acordo com a linguagem empregada:
Disciplina: Desenho II
Atividade: A partir do livro do escritor argentino Jorge Luis Borges, O livros dos seres 
imaginários, os alunos praticaram a técnica de representação visual por meio de  desenho 
e colagens. O objetivo final era um desenho do personagem escolhido a partir do livro.1 
Disciplina: Oficina de protótipos
Atividade: A partir da elaboração do personagem por meio da representação visual da 
aula de desenho, foi feita a modelagem em plastilina. Entretanto, o personagem que nas-
ceu da modelagem, embora seja o mesmo da aula de desenho, foi concebido como objeto 
tridimensional.2
Disciplina: Computação Gráfica I e II
Atividade: modelagem do personagem borgesiano, desta vez de acordo com os recur-
sos aprendidos e explorados nos softwares.3
Com o propósito de exercitar a criatividade como hábito4, as disciplinas apresentaram 
um conteúdo programático calcado na criação, ao mesmo tempo em que seriam incorpo-
rados conceitos e práticas relacionados ao uso de softwares de modelagem tridimensional. 
O objetivo das atividades interdisciplinares previa que as novas tecnologias de modelagem 
digital e impressão 3D fossem incorporadas às atividades de projeto, e não apresentadas 
isoladamente. Como ferramentas a serem exploradas em suas especificidades e levadas ao 
limite a partir de projetos concebidos e executados também pelos meios tradicionais e ar-
1 Metodologia: Confronto com a escrita borgesiana, a busca de referentes reais ou da imaginação. Representação do personagem 
por meio  da técnica do desenho e colagens.
2 Metodologia: Modelagem orgânica. Fundamentos de modelagem, obtenção do molde em gesso e finalização em resina.
3 Metodologia: Modelagem digital. Para a modelagem digital, os alunos utilizaram três softwares: Rhinoceros, no qual a produção do 
objeto se dá a partir de linhas de desenho vetorial e orientação espacial; Autodesk 3D Max, no qual desenvolveu-se o conceito 
de box modeling no qual os objetos são modelados a partir de polígonos e vértices; Pepakura, no qual ambas as modelagens 
são planificadas e transformadas em papel para a montagem do objeto; e Autodesk Mesh Mixer, no qual são verificados se os 
objetos modelados estão de acordo com a impressão 3D, centro de gravidade, análise das partes cheias e vazias, encaixes etc. 
4 Sternberg, Robert W. Criatividade como hábito. Ou seja, o autor não considera a criatividade como característica inata de 
cada um, e sim como algo inerente a todo ser humano, mas que é identificada em função de suas atitudes em relação à vida 
cotidiana, dependendo, sobretudo, para se desenvolver de oportunidade, estímulos, recompensa. Dessa forma, a criatividade 
requer uma confluência de recursos inter-relacionados, a saber: habilidades intelectuais, conhecimento, estilo de pensamento, 
personalidade, ambiente e motivação. 
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tesanais de produção, foi elaborado um plano pedagógico que criasse um fluxo de trabalho 
que, ao mesmo tempo, desse forma à livre expressão artística. A sala de aula, então, deve-
ria promover um ambiente em que os recursos para o exercício da criatividade estivessem 
disponíveis para a realização e criação de novas ideias. Essa confluência de linguagens 
distintas e o aprendizado técnico em direção ao modo de projetar favoreceriam o exercício 
criativo e o fluir de ideias em todas as etapas do trabalho. Dessa maneira, o aluno assimi-
laria um modo de pensar suas atividades, valorizando todas as etapas dos processos que as 
envolvem. 
Essa preocupação em valorizar todas as etapas decorre da observação durante o meu 
exercício de docência no curso sobre um hábito entre a maioria dos estudantes de design: 
o de apostar sempre na primeira ideia e investir todos os recursos para finalização e apre-
sentação dessa ideia. Essa primeira ideia, no entanto, é realmente criativa, fruto de uma 
expressão do aluno, resultante de um processo intelectual e emocional, ou é apenas a repe-
tição do lugar-comum com uma “aparência” do que está na moda e, portanto, falsamente 
considerado como novidade? 
Vivemos em uma época em que a exigência do novo é imperativa. Inovação e criativi-
dade são jargões repetidos pelo mercado à exaustão, em uma busca incessante para atender 
a um desejo de consumo das novidades. Não há tempo para a reflexão e, nessa ânsia de 
colocar as novidades no mercado, acabamos por aceitar ideias fantasiosas ou muita “ma-
quiagem” do mesmo produto, muitas vezes nomeadas redesign. É nesse fluxo de avidez pelo 
novo e pela valorização da aparência que os alunos manifestam essa crença equivocada 
de que uma ideia pouco desenvolvida em uma apresentação sofisticada vale mais, é nova. 
A universidade é o local onde o lugar-comum é questionado e esses mitos são derrubados. 
Em um curso de Design que se propõe a formar um profissional diferenciado, é necessário 
criar condições e atividades de um aprendizado criativo, que resgate a verdadeira vocação 
do design responsável. 
De acordo com os teóricos da criatividade, nosso cérebro sempre procura caminhos 
“econômicos” para realização de tarefas. Sendo assim, sempre que solicitada alguma re-
ferência, ele busca as aproximações mais rápidas de nosso repertório. Se pensarmos em 
um símbolo que represente o dinheiro, ele irá imediatamente nos lembrar do cifrão. Do 
amor, um coração. Então, dessa forma, há uma repetição e proliferação dos lugares-co-
muns. É necessário, para um estudante de design, quebrar esse mito de que ter ideias é 
como fazer a lâmpada acender sobre sua cabeça. Uma ideia que surge “luminosamente”, 
sem um trabalho que gere um fluxo criativo, na grande maioria das vezes, para não cair-
mos na falácia das generalizações radicais, são repetições de coisas banais. 
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A preocupação da organização das atividades nas três disciplinas foi produzir movi-
mento e gerar o maior número possível de alternativas no enfrentamento do problema que 
abordamos. Uma questão aparentemente simples – a criação de um personagem – pode 
levar a N soluções, se levada às últimas consequências. E, nesse caminho, N possibilidades 
de realização material vão surgindo. Dessa forma, a ideia inicial do personagem, até que 
se torne um produto tridimensional – toy art –, passa por transformações, e novas ideias e 
soluções vão surgindo. Diante disso, o fluxo criativo permanece nas diferentes disciplinas, 
atividades e técnicas empregadas. Aprende-se criando, e não apenas repetindo procedi-
mentos.
Se quisermos realmente formar um profissional criativo, temos que repensar a forma 
de transmitir conteúdos quando se trata de disciplinas técnicas e entender as condições de 
como se produz um ambiente criativo ao estudante.
A discussão a respeito da criatividade em áreas do conhecimento que extravasam a 
área das artes é importante no desenvolvimento de atividades pedagógicas, especialmente 
no campo do design, que une arte e tecnologia. A criatividade, em essência, pode ser con-
siderada como uma habilidade individual para originar e produzir uma ideia ou algo novo 
e inédito. Inventar um produto que não exista, encontrar soluções para um problema com 
uma abordagem diferenciada, explorar soluções que fujam do senso comum, são exemplos 
em que a criatividade é aplicada ou, podemos dizer, exigida desse profissional. Uma vez 
que a ideia de originalidade depende do que já foi inventado e do reconhecimento da 
sociedade em classificar como algo inédito, podemos concluir que a criatividade não é 
apenas um fenômeno individual, mas um processo sociocultural que depende não somente 
de habilidades e conhecimentos, mas também de um ambiente favorável.
Nas discussões acerca da criatividade, sob vários aspectos, esbarramos em três condi-
ções para que um ato criativo possa ocorrer ou para que existam condições para o fluir da 
criatividade. De acordo com o pesquisador americano Csikszentmihalyi5, essas condições 
são:
1 – Pressupõe-se a existência de uma linguagem simbólica, ou seja, algo estabelecido 
entre um grupo (poesia, pintura, ou algo que estabeleça uma analogia ou metáfora com o 
mundo exterior – como um filme, por exemplo). Aquele que exerce a atividade criativa deve 
ter o domínio da linguagem com a qual trabalha. Quanto maior o “vocabulário”, maiores são 
os recursos para a criação. Pressupõe-se também um grande repertório para que seja possível 
5 Flow – referëncia bibliográfica (Csikszentmihalyi, 1990b; Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988).
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produzir associações de elementos de contextos distintos. Isso se traduz pela capacidade de 
pensar por analogias, ou seja, o reconhecimento de estruturas iguais em contextos diferentes.
2 – Deve haver um grupo de pessoas que sejam capazes de questionar e modificar essa 
linguagem.
3 – É necessário o reconhecimento, por parte de peritos nessa linguagem, de que o que 
foi feito seja algo novo dentro do campo dessa linguagem e que modifique o modo como 
ela será encarada a partir de então. Esse grupo mínimo de pessoas deve ter autoridade para 
perceber a importância da modificação nessa linguagem. (Pode-se questionar quem são 
essas pessoas, mas é inevitável que seja dada a elas a credibilidade. Por exemplo, os críticos 
de arte contemporânea que, muitas vezes, exaltam artistas e obras que não são tão assimi-
láveis mesmo por profissionais da área). No entanto, é importante que pertençam a grupos 
simbólicos afins. Sem estabelecer hierarquias, padeiros e engenheiros pertencem a campos 
distintos, portanto, não se confia em uma ponte feita pelo padeiro. Peritos são necessários 
porque o público é um organismo conservador. A História da Arte nos mostra muitos 
exemplos de arte que não foi compreendida em seu tempo, porém, em algum momento, 
mesmo que muito distante, esse grupo atestou sua importância. Por exemplo, as obras de 
Bach levaram séculos para serem admitidas como obras de um grande músico, cujo do-




Os autores Finke, Ward, & Smith (1992), em seu livro Creative Cognition: Theory, 
Research & Applications, sugerem que a criatividade não é um processo randômico nem 
algo pré-determinado, mas uma atividade altamente estruturada, que, normalmente, tem 
resultados inesperados e surpreendentes. Todas as formas de pensamento, incluindo a ima-
ginação, são influenciados por experiências anteriores – a maneira de imaginar um novo 
exemplar de uma categoria conhecida é altamente estruturada. Ao invés de ser imprevi-
sível, o uso da imaginação para gerar novos exemplares de uma categoria parece ser alta-
mente estruturada pelos atributos característicos de membros de categorias conhecidas. 
Para fazer o atual, é preciso resgatar o passado.
Carl G. Jung explica, em seu livro O Homem e seus símbolos, a importância dos estí-
mulos a que somos expostos e como eles influenciam, mesmo os pouco notados, direta ou 
indiretamente, nossas comportamentos e decisões:
(...) Mas todos nós vemos, ouvimos, cheiramos e provamos muitas coisas sem notá-las na 
ocasião, ou porque a nossa atenção se desviou ou porque, para os nossos sentidos, o estímulo 
foi demasiadamente fraco para deixar uma impressão consciente. O inconsciente, no en-
tanto, tomou nota de tudo, e essas percepções sensoriais subliminares ocupam importante 
lugar no nosso cotidiano. Sem percebermos, influenciam a maneira segundo a qual vamos 
reagir a pessoas e fatos. Parte do inconsciente consiste, portanto, de uma profusão de pensa-
mentos, imagens e impressões provisoriamente ocultos e que, apesar de terem sido perdidos, 
continuam a influenciar nossas mentes conscientes. 
1 O termo interdisciplinaridade tem diversas acepções e é utilizado para designar várias situações de inter- -relação entre duas ou 
mais disciplinas. A interdisciplinaridade representa uma nova concepção de divisão do saber que enfatiza a interdependência, 
a interação e a comunicação existentes entre as disciplinas e busca a interação do conhecimento em um todo harmônico 
e significativo. Um estágio mais desenvolvido, no qual todas as disciplinas seriam coordenadas num sistema lógico de 
conhecimentos, com livre trânsito de um campo de saber para outro, é denominado de transdisciplinaridade. (FAZENDA, 
1999) FAZENDA, I. C. A. Integração e interdisciplinaridade no ensino brasileiro, efetividade ou ideologia. São Paulo: Loyola, 
1979.
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Esse repertório sensorial que Jung descreve, junto com as motivações descritas acima, 
serão a base de todo processo cognitivo do indivíduo para a realização de uma tarefa cria-
tiva que, quando organizada e direcionada de maneira correta, fará com que novas formas 
de abordagem e de pensamento floresçam em suas mentes.
As consequências de buscar desafios que combinam com uma habilidade foram des-
critas extensivamente por Csikszentmihalyi2. Ele propôs que um estado altamente motiva-
do é alcançado quando as pessoas estão envolvidas em uma atividade na qual os desafios 
coincidem com o seu nível de habilidade.
Esse estado de fluxo foi descrito como uma experiência de envolvimento de uma ati-
vidade psicológica “alta”, em que há um forte sentimento de prazer e uma profunda con-
centração, de tal forma que mesmo a passagem do tempo pode parecer retardar. Como as 
pessoas se tornam mais hábeis em um domínio, elas vão procurar problemas cada vez mais 
desafiadores, como que para testar suas habilidades.
O senso comum questiona as ferramentas tecnológicas que executam práticas antigas, 
por exemplo os softwares de desenho e modelagem, como se eles não exigissem conheci-
mentos e habilidades, e que fossem não apenas os executores nessas atividades, mas tam-
bém produtores de ideias prontas, que seriam aprendidas e executadas mediante receitas e 
passos determinados. O profissional “criativo”, nesse entendimento, passaria a ser apenas 
um técnico, com habilidades nos comandos e não mais portador de habilidades e conhe-
cimentos específicos e capacidade expressiva artística. Apesar de obviamente redutora, 
essa crença persiste nos meios educacionais e tem mantido a tecnologia fora das salas de 
aula como parte das atividades de Ensino Básico. Nota-se isso na formação dos alunos 
que ingressam no curso de Design. Quando, no entanto, a discussão da importância da 
tecnologia em sala de aula é ressaltada, geralmente se dá a ela a visão de projeto calcada 
na construção de modelos com funções definidas e pouca ênfase na possibilidade de am-
pliação da expressão artística. 
Apesar de falarmos que os estudantes universitários atuais pertencem a uma geração 
com pleno domínio das tecnologias no cotidiano, notamos uma grande dificuldade por 
parte da maioria em assimilar as ferramentas tecnológicas – softwares – que fazem parte 
da atividade projetual do campo do design. Com essa excessiva preocupação em dominar 
a linguagem de uma máquina, os alunos apresentam dificuldades em aliar sua criatividade 
à ferramenta ou mesmo de arriscar caminhos para expressões plástico-poéticas, de forma 
que, o que serviria para ser explorado nos limites, por muitos, acaba sendo um domínio 
2 op. cit.
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obrigatório do qual preferem alcançar apenas o básico, que lhes dá segurança. Poderíamos 
traçar um paralelo com o aprendizado de outra língua. Quanto menos recursos, mais difi-
culdades em expressar sentimentos complexos, por exemplo. Da mesma forma, ao projetar 
uma mesa utilizando um software, se o domínio dos recursos formais for limitado, isso 
certamente afetará o projeto a ser realizado. Da mesma maneira que a língua faz o discurso 
e também a poesia, a tecnologia pode ser a possibilidade de uma expressão artística no 
campo do design. 
Considerando esse aspecto, a disciplina curricular dentro da formação do designer 
chamada Computação Gráfica, cujo objetivo é aproximar o aluno da ferramenta tecno-
lógica de trabalho, não pode ser somente técnica. Não pode se restringir ao ensino de 
comandos, sem que haja ligação com atividades criativas que serão executadas com essa 
tecnologia. Seu conteúdo deve ser articulado com outras atividades, de forma a comple-
mentar e a dialogar com eles os saberes que envolvem a atividade de projeto. Assim, de 
uma “língua estranha”, essa tecnologia passa a ser naturalmente incorporada aos saberes e 
às habilidades dos alunos.
A disciplina Desenho, por sua vez, é porta da expressividade e criatividade e deve ir 
muito além do léxico gramatical de produtos industrializados e explorar as potencialida-
des de expressão mesmo daquilo que não existe. Dar contornos a personagens ou objetos 
inexistentes é uma das muitas possibilidades do desenho. Basta lembrar Luigi Serafini e 
seu Códex Seraphinianus3, que constrói uma enciclopédia reunindo toda a ciência e arte de 
um mundo que só existe como fruto de sua imaginação. Uma classe de desenho, com toda 
a sua heterogeneidade de traços, facilidades e dificuldades, pode ser um princípio gerador 
caótico4 naquilo que se refere à gênese de ideias: traços expressivos que se contaminam 
uns aos outros e dão formas novas e novos significados e desconstroem referências banais. 
Trata-se de outra área do conhecimento ou linguagem, cujo entendimento também é li-
mitado no processo educacional. O desenho, assim como a criatividade, na maioria das 
vezes, é considerado como habilidade nata, de poucos privilegiados e que, no processo 
escolar, cede lugar à linguagem escrita como se fosse a única forma legítima comunicativa. 
Por isso, de todas as crianças que se expressam a partir dos traços nas idades escolares ini-
ciais, salvam-se poucos adultos desenhistas. Desconstruir o “bom desenhista” que repro-
duz “mimeticamente a realidade” é um passo importante em direção ao potencial criativo 
3 Codex Seraphinianus. SERAFINI, Luigi. Itália: Editora Rizzoli, 2006.
4 Tomamos o termo caos como descrito pela teoria, como algo positivo, apresentado como desordem aparente, mas, que produz 
uma organização possível. 
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do aluno. O desenho tem que ser um aliado do profissional que trabalha com a linguagem 
das formas e não uma barreira. 
Fig. 1 – Criação de espécies vegetais e linguagem do livro Códex Seraphinianus
A Oficina de Design é o espaço onde as ideias devem se materializar. Do bidimensio-
nal ao tridimensional há uma gama de possibilidades e metamorfoses. E é nesse processo 
de materializar uma ideia que o bidimensional entra em confronto com o tridimensional. 
Um desenho pode ser bastante coerente em termos de equilíbrio ou sustentação, mas, no 
momento em que é materializado, talvez ele se revele insustentável em si mesmo, exigindo, 
assim, adaptações. Uma oficina também não deve se restringir ao espaço de manufatura, 
mas de experimentações, e nesse sentido ela é um grande ateliê. Assim, é natural o envol-
vimento com as outras disciplinas citadas. Obviamente, o desenho é a referência para a 
execução, e a informática é tão fundamental quanto qualquer maquinário de suas insta-
lações.
O termo Interdisciplinaridade tem sido usado no campo da educação e pedagogia 
como sugestão de metodologias que buscam relacionar e intercruzar diferentes disciplinas 
e áreas de conhecimento. Fora do âmbito pedagógico, tem outro desempenho e pode ser 
considerada parte integrante no campo da arte, ciência e tecnologia, presente em seus 
resultados, sem a busca efetivada da difusão do conhecimento. 
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O design é, por natureza, interdisciplinar. Há, nele, implicitamente, essa vocação, 
pois se trata de uma área propícia para o trabalho conjunto com outras esferas de co-
nhecimento.
Uma das características de sua atividade é o envolvimento de inúmeros conhecimen-
tos de domínios distintos. O designer deve caminhar por áreas muitas vezes aparentemen-
te distantes dele.
A interdisciplinaridade vem ao encontro das exigências dessa atividade, pois, ao proje-
tar, o designer, além de levar em consideração as várias condicionantes técnicas, considera 
também o universo de necessidades dos usuários. Isso implica um acervo de conhecimen-
tos oriundos de diversas áreas, entre elas a antropologia, a psicologia, a sociologia, a arte, a 
ergonomia, a semiótica, a tecnologia, a ciência dos materiais, as técnicas de representação, 
a economia, a administração, o marketing, a informática, aplicados simultaneamente na 
criação e no desenvolvimento de projetos. 
Os processos de trabalho do design também podem ser considerados como geradores 
de conhecimento, pois frequentemente fazem uso da pesquisa como instrumento de ação. 
Além de revelar a íntima relação entre o ensino e a pesquisa, a interdisciplinaridade pode 
esclarecer as diferenças entre a pesquisa pura e a pesquisa aplicada, entre a teoria e a prá-
tica. Ela acaba transformando a sala de aula – espaço para a ação – em um lugar onde se 
constroem criticamente novos conhecimentos a partir do domínio e confrontação com os 
já existentes.
No contexto educacional, essa inter-relação entre diferentes disciplinas não deve, se-
gundo especialistas, ser buscada apenas por aproximação ou semelhança entre saberes, 
mas também em suas diferenças e intervalos, nos quais pode-se gerar a perspectiva de 
intercâmbios de conhecimentos. Em outras palavras, não se trata de reafirmação de conte-
údos, mas ampliações e contaminações mútuas, que geram um novo saber criativo e amplo 
pela permanente possibilidade de trocas.
As novas concepções dos meios de produção propostas pela fabricação digital5 têm 
desafiado professores da área de design. Eles devem redefinir e desenvolver procedimentos 
teóricos-metodológicos para que os futuros designers possam compreender essas mudan-
ças, que dizem respeito aos novos modos de pensar, agir e projetar. 
5 Fabricação digital é o termo que se refere à produção de objetos físicos a partir de meios digitais. É também chamada de 
prototipagem rápida por permitir testar um produto em pouco tempo, pois não depende de moldes ou fôrmas de alto custo. 
Sendo assim, o projeto admite testes e modificações durante seu planejamento. O produto só existe como arquivo digital até 
que seja necessária a sua produção.
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O primeiro passo, nesse sentido, tem sido romper com os pressupostos dos métodos 
tradicionais de ensino calcados na fragmentação dos saberes em disciplinas, que dificultam 
a integração entre elas.
Edgar Morin (2001, p. 15), lembra que a “[...] unidade complexa da natureza humana 
é totalmente desintegrada na educação por meio das disciplinas, tendo-se tornado impos-
sível aprender o que significa ser humano”.6 
Ao mesmo tempo em que o mundo foi contemplado pela técnica, angariando um 
avanço significativo no aspecto material, levou o homem a ver o mundo de maneira com-
partimentalizada, separando a ciência da ética, a razão do sentimento, a ciência da fé, e, 
em especial, separando mente e corpo. (BEHRENS, 2000, p. 20)7. 
O alto grau de especialização do profissional traz uma grande fragmentação do co-
nhecimento; é necessária uma revisão dos pressupostos em que ele se baseia. Saber mui-
to de pouco é resultado de uma inteligência também despedaçada. O sujeito inteligente 
opõe à “cegueira” gerada pelo especialismo um conhecimento mais abrangente e gene-
ralista exigido para a compreensão das situações complexas. Este não é necessariamente 
um conhecimento profundo, normalmente limitado. Para a sabedoria do ser humano, a 
profundidade do conhecimento deverá estar aliada a sua abrangência. O conceito vem se 
desenvolvendo também nas ciências da educação e pode ser identificado como um cami-
nho promissor para a formação integral do ser humano. Porém, o ensino e a pesquisa base-
ados em uma proposta interdisciplinar são difíceis de serem levados a cabo. Isso porque o 
desconhecimento, a ignorância e a falta de compreensão de que o novo só é possível pela 
promoção de interpenetrações e interações disciplinares ainda fazem parte da cultura das 
instituições de ensino.
A organização disciplinar foi instituída no século XIX, notadamente com a formação das 
universidades modernas; desenvolveu-se, depois, no século XX, com o impulso dado à 
pesquisa científica; isto significa que as disciplinas têm uma história: nascimento, institu-
cionalização, evolução, esgotamento, etc.; essa história está inscrita na da Universidade, 
que, por sua vez, está inscrita na história da sociedade. (MORIN, 2002, p. 105). 
A supremacia do conhecimento fragmentado de acordo com as disciplinas impede frequen-
temente de operar o vínculo entre as partes e a totalidade, e deve ser substituída por um 
modo de conhecimento capaz de apreender os objetos em seu contexto, sua complexidade, 
seu conjunto. (MORIN, 2001, p. 14).
6 MORIN, E. A cabeça bem feita. Repensar a reforma repensar o pensamento. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2002.
7 BEHRENS, M. A. O paradigma emergente e a prática pedagógica. Curitiba: Champagnat, 2000. In FONTOURA, Antonio 
Martiniano. A interdisciplinaridade e o ensino do design. Projética Revista Científica de Design l Universidade Estadual de Londrina 
l V.2 l N.2 l Dezembro 2011
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Segundo Morin, o verdadeiro educador não impõe suas verdades. O conhecimento 
para ele não é algo que se transmite, mas que se busca e se constrói. É esse espírito que 
deve ser cultivado nos estudantes, especialmente nos  de design. A sede de conhecimento, 
o prazer da descoberta, a atitude criativa, a insatisfação constante e fecunda são algumas 
características desse espírito. Ensinar, sob esta perspectiva, é levar o estudante a com-
preender que é ele próprio que se educa; é ele que aprende; é ele que acessa e pode se 
apropriar do já sabido e consolidado pela humanidade. Ensinar passa a ser um processo 
de autoconstrução ou de autorreconstrução. Trata-se de um processo que nada tem a ver 
com a mera transmissão de informações ou repasses de conteúdos. É um processo de apro-
priação e construção de conhecimentos. Os estudantes, embora venham de boas escolas 
da região, não trazem a experiência de trabalhos interdisciplinares, tampouco de projetos. 
Aliás, a pesquisa e experimentação não são encaradas como formas de aprendizagem. Os 
alunos vêm com uma ideia mercantilista do ensino que só torna válido para eles o conhe-
cimento adquirido se o que se aprende for algo mensurável, técnico. O conhecimento é 
encarado como saber executar uma tarefa que antes ele não sabia. No entanto, depois que 
amadurecem e passam a encarar que a aquisição de conhecimento é muito mais ampla 
quando se ganha autonomia frente ao que se aprende, há um aproveitamento muito maior.
Para que esse trabalho interdisciplinar surta efeitos, os professores devem estar moti-
vados. Cada qual aceita esforçar-se fora do seu domínio próprio e da sua própria linguagem 
técnica para aventurar-se em uma área de que não é proprietário exclusivo. A interdisci-
plinaridade supõe a abertura de pensamento, curiosidade que se busca além de si mesmo 
(GUSDORF apud POMBO, 1994, p. 93). A inclusão de atividades interdisciplinares no 
currículo de design vai ao encontro da especificidade da área, que articula diversos saberes 
na concepção e execução de um projeto. Os processos de fabricação digital, por sua vez, 
também articulam diversas práticas do design, envolvendo várias disciplinas. 
Pensando em qual a melhor forma de introduzir esses processos, atualizando o currí-
culo e sintonizando os estudantes com o crescente movimento “maker”8, foram planejadas 
as três disciplinas para articular seus conteúdos programáticos de modo a unir os processos 
tecnológicos a práticas criativas. Dessa forma, um novo saber não é passado burocratica-
mente e desvinculada da prática criativa do aluno. 
As disciplinas escolhidas foram aquelas que não, inicialmente, mais relacionadas à 
prática da fabricação digital, cujas ferramentas são Informática, oficina e Desenho.
8 Cultura que instiga as pessoas a criar, modificar e melhorar objetos ou tecnologias já existentes.
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Não se pode negar a grande transformação pela qual está passando nossa cultura por 
meio do surgimento do movimento maker e o papel das ferramentas tecnológicas nele. As 
transformações que ele pode trazer para a sala de aula merecem ser analisadas tanto quan-
to as que poderão ocorrer em termos de processos de produção. 
As experiências nas quais os estudantes exploram as novas ferramentas fazendo com 
que elas estejam a serviço de sua criatividade, podem ser um excelente caminho para o 
ensino. Além disso, elas também são uma contribuição para enriquecer o debate acerca da 
educação de forma mais ampla, principalmente no que se refere à escola voltar a valorizar 
a criatividade, que perdeu espaço em seus currículos divididos e organizados burocrati-
camente. A vida não cria fronteiras tão nítidas entre arte e ciência como os currículos 
escolares insistem em manter. 
A tecnologia é um fato, e os meios de produção estão em transformação. Não há 
caminhos nitidamente traçados no que está sendo chamado de 4ª revolução industrial. 
Os processos educacionais devem olhar para esse horizonte e preparar profissionais para 
práticas que ainda não existem no presente. É interessante salientar que as transformações 
no mundo têm sido tão rápidas e impactantes que, hoje, para uma criança que ingressa 
no sistema escolar, estarão disponíveis, no término de sua formação básica, profissões que 
ainda não existem no presente.
Nosso objetivo não é defender nenhum tipo de supremacia das tecnologias modernas 
em detrimento dos tradicionais meios artesanais, mas unir as práticas para que o estudante 
de design seja formado com uma concepção mais ampla e criativa desses novos meios de 
produção; para que esteja preparado para enfrentar desafios desse futuro que está apenas se 
delineando; e para que possa contribuir com esse debate que une educação e criatividade.
Articular saberes e competências que resultem em projetos criativos, ao mesmo tempo 
em que as novas tecnologias possam ser naturalmente incorporadas como parte da prática 
criativa do futuro profissional da área de design. Além disso, o ensino, seja de qual área for, 
deve ser instigante. O que se deve ensinar é o gosto pelo conhecimento e, assim, permitir a 
autonomia para buscá-lo. 
Design e arte
Um futuro profissional na área de design deve dominar técnicas e conhecimento cien-
tífico acerca de materiais, processos de produção etc. Mas ele não deve perder a dimensão 
criativa e artística que faz parte da sua área de conhecimento.
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O desafio proposto é criar caminhos que, da imaginação à produção material, o 
estudante compreenda e que o permita construir sentidos ao confrontar os aspectos de 
produção no mundo profissional. A tecnologia deve ser incorporada em suas reais dimen-
sões como ferramentas de trabalho a serem utilizadas como extensão de um pensamento 
criativo, e não como fator limitante às possibilidades técnicas de um mecanismo informá-
tico. 
Para realização da experiência didática que analisamos neste trabalho, foram escolhi-
das disciplinas cujos programas curriculares entrelaçavam atividades-base para o objetivo 
final: produção de objetos tridimensionais-modelos, passando pelas tradicionais etapas de 
projeto – concepção, desenho, desenho técnico, confecção do modelo – acrescentando nessa 
formação os processos da fabricação digital (digitalização, objeto planificado, modelo 3D, 
impressão 3D etc). A fabricação digital tem sido amplamente difundida em vários setores de 
produção como algo essencial na forma de desenvolver o pensamento criativo. Essa forma 
de produção de baixo custo possibilita a materialização de uma ideia ainda em fase de elabo-
ração de projetos. Com isso, ela pode ser não apenas visualizada em sua materialidade, mas 
testada, posta à prova e, assim, pode apontar caminhos para a reelaboração ou o aperfeiço-
amento do projeto. Os designers que dominam esse campo criativo fornecem o suporte para 
outras áreas que importam sua metodologia de projeto para aplicá-la em diferentes setores da 
cadeia produtiva. 
Os projetos de design se diferenciam dos projetos artísticos pela sua última finalidade: a 
função. Ao exercer uma função específica, o projeto de design tem um objetivo e um direcio-
namento. Ele é projeto para alguém, ou seja, ele visa a solucionar ou atender uma demanda 
de um usuário, um público. Deve-se deixar claro que, na essência da atividade do designer, 
essa demanda é real e visa a uma melhora de sua qualidade de vida. Não se trata aqui de 
considerar demandas ilusórias criadas pelo mercado, nessa atmosfera de alto consumo que 
marca nossa época. Para Argan, o design deve procurar, por meio da imaginação e da cria-
tividade, fugir da sina da “programação” determinada pelas suas primeiras linhas teóricas, 
cujo objetivo de bem-estar social já estaria ligado à crescente insatisfação de uma sociedade 
de consumo exacerbado, irremediavelmente insatisfeita, motivada pela novidade, na sobre-
posição programada do conforto à necessidade. 
O projeto não é mais do que (…) pôr em prática os progressos imaginados. Não há 
como ter imaginação na programação (em um cálculo matemático ou em um desenho 
técnico, por exemplo) ou em qualquer conhecimento lógico-abstrato. Afinal, imaginar 
está diretamente ligado a uma ideologia e, ao mesmo tempo, ao fazer. Não há ação huma-
na intencional sem ideologia, e, quando a dinâmica imaginativa está envolvida, torna-se 
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também uma atividade socialmente construtiva – um projeto libertador capaz de dar 
sentido ao sujeito e ao mundo que o cerca. (ARGAN, 2001, p. 266)
Resgatamos aqui a ideia de design em sua essência. Recentemente essa possibilidade “li-
bertadora” do design, em oposição à mera programação, tem sido levada a diversas áreas dos 
setores produtivos através do referencial teórico do “Design Thinking”9 e o que nele é chamado 
de empatia: a compreensão da necessidade real do usuário. Se, até então a produção pretendia 
oferecer algo e criar uma necessidade, esse processo visa a oferecer algo que atenda a uma de-
manda detectada. O design pode trazer soluções de problemas que ainda não foram detectados.
Ainda segundo Argan, o projeto deve compreender em si, 
no seu traçado, a consciência de todas as condições técnicas inerentes à sua realização; 
deve implicar a correspondência do objeto a todas as exigências práticas a que deve servir, 
e não só às exigências deste ou daquele indivíduo ou grupo social, mas à média das exi-
gências coletivas, e colocar-se, por conseguinte, como um standard; deve prever e resolver 
também todas as condições inerentes à matéria, para que nenhuma distinção, nenhuma 
separação possa mais subsistir entre o mundo ideal, ou do espírito, e o mundo prático, 
ou da matéria. E vale lembrar que o objeto produzido pela indústria não é nunca produ-
zido numa matéria “natural”; a matéria natural se presta ao naturalismo do artesanato, 
enquanto a indústria forma as suas matérias no instante mesmo em que determina as 
próprias formas, exige matérias “sintéticas” para as suas formas “sintéticas”. É portanto o 
“projeto” ou o “desenho industrial” que determina a priori, e sempre em relação à função, 
a qualidade do produto, que é sempre qualidade estética; e não pode, na atual condição 
da cultura, haver um bom projeto que não nasça de um processo de intuição ou de inven-
ção, isto é, de um processo tradicionalmente considerado de caráter estético e próprio dos 
artistas.”  (ARGAN, 2001, p. 121)
Projeto e destino reúne de 29 ensaios de Argan escritos entre 1930 a 1964, que resumem 
seu pensamento sobre a cultura durante a Segunda Guerra e no imediato pós-guerra, cele-
brando o homem como o centro da história da arte e da história da cidade. Esses textos não 
previam a profunda transformação pela qual estão passando os meios de produção com a 
fabricação digital nos tempos atuais. No entanto, as ideias citadas anteriormente mostram 
algo que, em essência, coloca o designer como fundamental na concepção de projetos desde 
suas origens, e não apenas no momento de realizar um briefing do qual não participou da 
concepção primeira. No ensaio “O desenho industrial”, o historiador faz esta observação: 
(...) a inserção do artista no ciclo produtivo está ainda em seus primeiros atos. No mais 
das vezes, o industrial pede ao artista que lhe forneça um “esboço” e não um “projeto”, 
9 Conjunto de métodos e processos para abordar problemas, relacionados à aquisição de informações, análise de conhecimento 
e propostas de soluções. Como uma abordagem, é considerada a capacidade para combinar empatia em um contexto de um 
problema, de forma a colocar as pessoas no centro do desenvolvimento de um projeto; criatividade para geração de soluções 
e razão para analisar e adaptar as soluções para o contexto.
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e reserva aos verdadeiros “técnicos” a tarefa de adaptar aquele esboço aos processos me-
cânicos de produção. (...) É preciso reconhecer que à maior parte dos artistas falta hoje 
a preparação necessária para fazer projetos em vez de esboços; e que em todas as escolas 
artísticas, pelo menos entre nós, se ensina, no melhor dos casos, a fazer esboços e não 
projetos. (ARGAN, 2001, p. 120)
Segundo Argan, o artista é visto, nesse período, como o idealizador das propriedades 
estéticas dos objetos, e cabe aos técnicos transformar essa “visão” em realidade. Apenas 
a título de ilustração, ainda hoje, nas linhas de montagem de uma grande indústria auto-
mobilística, escuta-se o comentário de que no departamento de design é onde surgem os 
“sonhos”, mas que é na linha de montagem que o trabalho acontece. 
A fabricação digital está transformando essa visão tradicional da indústria de que o 
designer, por sua capacidade de expressão artística e criativa, ou está no posto de “produtor 
de sonhos” ou no de “criador de aspectos sedutores do objeto” ao dar forma a um briefing 
de antemão determinado sem a sua participação. A fabricação digital recupera a posição 
do designer como autor de projeto e não de esboço, que Argan cita em seu ensaio. Cabe 
agora a ele o domínio total de sua produção sem a dependência de uma linha de monta-
gem, de grandes produções e de técnicos que viabilizem a materialização de suas ideias.
Como professor, procuramos sensibilizar esse profissional por meio de uma abordagem 
de projeto que parta essencialmente de sua criatividade diante de um desafio inesperado. 
Com isso, pretendemos formá-lo, considerando um futuro que se abre diante de uma nova 
tecnologia cujos limites ainda estão bem longe de serem mostrados, que tem que aten-
der exigências e perfis desse novo mercado, com a consciência de sua responsabilidade e 
necessidade de empatia com seu público acima de interesses puramente mercadológicos. 
Pensando em um aprendizado que não se restrinja a aspectos técnicos, em um currículo 
fragmentado com objetivos unívocos e direcionados, optamos pela interdisciplinaridade e 
pela abordagem de conteúdos específicos que não abandonem a essência criativa e a ex-
pressão artística do estudante. 
No decorrer das atividades interdisciplinares, formulou-se uma proposta de desdo-
bramento das questões técnicas para que o aluno artista/designer pudesse transitar em 
outros campos, sugerisse manifestações e pesquisas criativas de expressão artística que 
estabelecesse diálogos com outras linguagens: desenho e escultura, uma vez que o designer 
trabalha na concepção e produção de objetos tridimensionais.
A arte contemporânea, por meio de interações com campos de conhecimento diver-
sos, revela uma grande interdisciplinaridade especialmente por meio da pesquisa tecnoló-
gica como possibilidade expressiva e busca de suportes expandidos. Nesse caminho, muitas 
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vezes, há um estreitamento com o design, de forma que seus produtos, ou obras, sejam 
situados em uma fronteira tênue entre as duas áreas. 
Nossa atividade didática, buscando entrelaçar a expressão artística com a tecnologia, 
aliada ao desenvolvimento de projeto, teve como referência a obra da artista australiana 
Patricia Piccinini. Sua obra é um exemplo do trabalho artístico que reúne disciplinas dis-
tintas e que se aproxima, do ponto de vista metodológico da atividade projetual do design. 
Partindo do desenho, seu trabalho é realizado com uma grande variedade de materiais e 
linguagens que envolvem outros profissionais na execução. Patricia evoca, em suas escultu-
ras, o que Freud designou como “o estranho”10. São criaturas imaginárias, fantásticas, fruto 
da interação entre natureza e tecnologia, mas que, em seus olhares e atitudes, promovem 
uma empatia com o observador. A artista lança mão de diferentes linguagens, do audiovi-
sual, da impressão 3D, em projetos que partem do desenho e buscam meios diferentes para 
materializar esses seres inquietantes. Na fusão do surrealismo com hiper-realismo, esses 
seres são apresentados como se habitassem ao mesmo meio que nós, compartilhando nos-
so espaço físico. Quando o desenho do ser migra para os outros meios que lhe conferirão 
existência corpórea, há sempre uma adaptação, uma recriação e novas possibilidades se 
abrem até que a escultura seja finalizada.
Aqui está outro paradoxo na minha prática. Eu me importo profundamente com as qua-
lidades materiais de todo o meu trabalho; para mim, a energia, o esforço, a habilidade e 
o tempo investidos em uma obra falam do quanto me preocupo com as obras enquanto 
coisas. Ao mesmo tempo, não estou, de fato, profundamente investida na produção técni-
ca da obra. Meu trabalho, fundamentalmente, diz respeito às ideias, e minhas habilidades 
se localizam principalmente no desenho, mas não estou disposta a deixar que qualquer 
desses fatos limite o que a obra possa ser. Por isso, trabalho com técnicos e fabricadores 
para fazer as obras. Todas as minhas obras começam como ideias e desenhos, e então, à 
medida que começo a desenvolvê-las, passo a pensar sobre os meios artísticos. Será que 
essa ideia faria um bom vídeo? Ou seria melhor como uma escultura ou como um de-
senho? Normalmente, é a ideia que impulsiona o meio. Daí, passo a envolver o estúdio. 
Tendemos a usar a modelagem 3D no computador para resolver e desenvolver as formas. 
Somente depois que, talvez, partamos para uma escultura física ou alguma outra forma de 
produção, e prosseguimos a partir disso. No estúdio, tenho um grupo de pessoas incríveis 
com quem trabalho mais de perto – muitos são também artistas – e assim temos uma 
afinidade bem harmoniosa e compreensão mútua. A atmosfera no estúdio é de família 
mesmo. Ainda que eu não faça muito do trabalho manual, estou presente a cada passo ao 
longo do caminho, para podermos efetivamente desenvolver e resolver cada peça. (PICI-
NINI, 2015, p. 35)11
10 Freud Das unheimliche . O estranho. 1919.
11 Marcelo Dantas entrevista Patrícia Piccinini. Catálogo da Exposição Comciência. Centro Cultural Banco do Brasil, 2015-2016.
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Nessa entrevista, ao descrever seu processo de trabalho, observamos como a artista 
exerce um papel semelhante ao do designer. A artista alcançou grande sucesso no Brasil. 
Sua exposição atraiu milhares de pessoas, talvez pelo fato de trabalhar com o hiper-realis-
mo, o que cria uma empatia maior com o grande público. Seus trabalhos são como toy-arts 
gigantes que, embora não seja a intenção, podem ser reproduzidos pela técnica empregada 
para sua confecção, em muitos casos. A artista realizou sua primeira mostra individual no 
Brasil no período entre dezembro de 2015 e abril de 2016 e atraiu milhares de pessoas. Po-
demos arriscar dizer que seu grande sucesso junto ao cidadão comum se deveu justamente 
ao fato da proximidade com o design, lembrando o que o designer Bruno Munari atribuiu 
há tempos ao profissional designer: a função de aproximar a arte do público (MUNARI, 
1970, pp. 12 e 13).12
A metodologia de trabalho da artista nos sugeriu uma metodologia a ser adotada em 
sala de aula: começar a criação de um personagem imaginário com ideias e desenhos e, 
ao confrontar outros meios de fabricação, desenvolver as formas com todas as adaptações 
necessárias – sejam do desenho, sejam dos meios empregados. E o computador entra a 
serviço desse desenvolvimento da ideia e não apenas como uma técnica a ser aprendida. 
12 Munari, Bruno. Design as art
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Fig. 2 – obras da exposição Comciência, de Patricia 




O corpo é complexo e design é planejamento. Design é a organização 
das partes de um todo, de modo que os componentes produzam o que 
foi planejado. Só que esse arranjo é sempre improvável, seja o design de 
algo extraordinário ou não. E isso ocorre porque o número de modos 
pelos quais as partes podem ser combinadas é excessivo. Cada arranjo 
não passa de uma entre uma quantidade enorme de possibilidades. Ou 
seja, cada arranjo realizado é tão improvável quanto todos os outros, não 
realizados.
Helena Katz
No campo do design, a utilização de metodologias é, de certa forma, uma prática co-mum: não se projeta sem método e pesquisa. 
Nas três disciplinas integradas, o método buscou gerar o maior número de ideias por 
meio da livre criação, que, no entanto, foi baseada em uma pesquisa prévia. No caso, a 
pesquisa consistiu em buscar referências visuais que compusessem um painel semântico 
a ser utilizado no trabalho para produção dos desenhos. Podemos considerar que o fluxo 
criativo foi mais livre ou divergente, na disciplina de desenho. Pela rapidez maior na obten-
ção do resultado visual, se comparado às outras etapas do trabalho, as aulas de Desenho 
permitiram uma produção maior de ideias. Os processos de modelagem em plastilina e 
modelagem digital nas disciplinas de Oficina e Computação Gráfica exigiram mais tem-
po, o que gerou um número menor de possibilidades. Isso não quer dizer que se empregou 
menos recursos criativos. No decorrer do processo, na modelagem orgânica e na digital, 
houve uma fase de convergência. Com um tempo maior, os alunos orgqanizaram melhor 
suas ideias e se concentraram em uma representação mais definida do ser escolhido por 
eles, mas o processo criativo nunca cessou, principalmente porque a cada etapa em direção 
à materialização da ideia, ele foi revisto e adaptado de acordo com os problemas encontra-
dos.
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Fig. 3 – obras do artista Michael Lau
Para que o exercício criativo pudesse fluir com muita liberdade na criação de objetos 
a serem prototipados, optou-se pela categoria de produção de toy-art a ser materializado 
por impressão 3D, bem como pelas dimensões e por constituir um referencial de produto 
no campo do design.
Os toy-art, ou “brinquedos de arte”, em tradução livre, tiveram origem em Hong 
Kong, em 1998, a partir da ação de um artista chamado Michael Lau, que customizou 
bonecos de ação do repertório de brinquedos infantis. A partir de então, iniciaram-se vá-
rias produções de personagens, ora voltados para um desenho semelhante à linguagem dos 
cartoons, ora retratando personagens de ficção, em edições limitadas, conferindo a esses 
produtos, um status de objetos colecionáveis, na fronteira entre arte e design. O que é in-
teressante em adotar o toy-art como exercício de projeto 
é o fato de ele possibilitar a criação de personagens com 
toda a complexidade; tal metodologia é semelhante ao 
modo como os designers atuam na indústria de games. A 
criação de um personagem pode partir de possibilidades 
diferentes, seja qual for o seu destino final. O designer, 
mesmo que tenha um briefing que descreva suas carate-
rísticas físicas e “psicológicas”, figurino, acessórios etc., 
tem uma grande liberdade em escolher a forma que dará 
ao personagem. O designer ou artista estará, nesse caso, 
procedendo de forma semelhante ao leitor de uma obra 
literária, que produz imagens mentais a partir do que ele 
está lendo, acionando seu próprio repertório interpretati-
Fig. 4 – Toy-art do artista Bosch vendi-
do na loja do National Gallery, Londres
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vo. Um exemplo disso é o de Mário de Andrade, em uma passagem famosa de Amar, verbo 
intransitivo, escrito em 1927; ao provocar seu leitor para “criar” sua personagem diz:
Se este livro conta cinquenta e um leitores sucede que neste lugar da leitura já existem 
cinquenta e uma Elzas. É bem desagradável, mas logo depois da primeira cena cada um 
tinha a Fraulein dele na imaginação. (...) cada um criou Fraulein segundo a própria fanta-
sia, e temos atualmente cinquenta e uma heroínas para um só idílio. (ANDRADE, 1979, 
p. 18)
Os toy-arts, que vivem na fronteira entre objeto artístico e objeto de design, oferecem 
possibilidades de estudos de forma, força expressiva, jogo entre desenho bidimensional e 
escultura tridimensional. Os personagens retratados em ação são ilustrações, em sentido 
amplo, de histórias, personagens ou episódios produzidos em pequena escala. São objetos 
com status de pequenas obras de arte, uma vez que se relacionam com eles por meio do 
viés emocional, contemplativo e não como objetos funcionais. No entanto, não são peças 
únicas nem fruto da modelagem direta da mão do artista. Eles passam por um processo 
híbrido entre industrial e artesanal. 
Os toy-arts propriamente nasceriam, em sua forma intermediária, sobretudo relacio-
nados à escultura, nas aulas de Oficina. Depois, seriam resultado de dobraduras nas aulas 
de Computação e, finalmente, mais próximos de um toy-art comercial, impressos em 3D. 
Ou seja, eles oferecem possibilidades para continuar um processo criativo enquanto se 
aprende as possibilidades dos softwares ensinados na disciplina de Computação Gráfica, 
bem como do estudo de modelagem a partir da plastilina, estudo de molde e replicação 
em resina. Em cada disciplina, permanece o fluxo criativo de “ilustrar” o verbete da obra 
de Borges, porém, o “ser” sofre modificações e metamorfoses, semelhante ao movimento 
proposto pelo próprio texto, como veremos a seguir.
O tema
Como ponto de partida para a criação deste trabalho, optou-se que os toy-art fossem 
criados a partir do desenvolvimento de desenhos dos seres apresentados na obra literária: 
Livro dos Seres Imaginários (1957), de Jorge Luis Borges. Depois de uma leitura atenta, 
da observação das características físicas e das metáforas atribuídas aos seres, cada aluno 
deveria escolher um personagem e prosseguir até sua materialização. Vale lembrar que os 
desenhos obtidos nas aulas de desenho não foram usados como pontes ou sketches para a 
construção em outros materiais; eles foram parte do exercício para manter o fluxo de ideias 
contínuo, não importando o material a ser utilizado. O principal era que se escolhesse um 
personagem e que se trabalhasse com ele em todas as etapas, sem, necessariamente, buscar 
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semelhança entre o desenho inicial e a ideia final. Se nosso objetivo primordial era con-
tinuar criando condições do exercício da criatividade na aquisição de novas modalidades 
técnicas e da aprendizagem da linguagem computadorizada, os exercícios desenvolvidos 
em cada disciplina deveriam alimentar-se mutuamente e ter certa autonomia dentro de 
suas especificidades. Caso contrário, correríamos o risco de congelar esse mesmo fluxo 
criativo ao transformar a tarefa em copiar uma etapa precedente mudando apenas o meio, 
fosse ele plástico ou virtual.
1) O ponto de partida: palavra e imagem
A representação de quadros reais ou imaginários na retórica clássica era tratada como 
Ekphrasis, que os latinos traduziram como Descriptio (descrição). Seu maior e original 
exemplo é a descrição do escudo de Aquiles que se encontra na epopeia Homérica Ilíada 
(canto XVIII, versos 478-608). É fascinante como podemos visualizar um cosmo em mo-
vimento que se desenrola em imagens poéticas no escudo feito pelo deus Hefesto, a pedido 
de Tétis, mãe de Aquiles, para que substitua as armas perdidas no combate que resultou na 
morte de Pátroclo com o Príncipe de Troia, Heitor (HOMERO, 2004).
A Ekiphrase é uma técnica da série de exercícios orais e textuais retóricos das progymnas-
mata, desenvolvida entre os séculos I a IV d.C, que objetiva a exposição por descrição com 
grande intensidade e Enargeia (palavra grega traduzida por Aristóteles para o latim como 
evidência, vividez). A Ekiphrase apresenta com nitidez aquilo que não se apresenta aos olhos 
físicos, a informação destina-se aos olhos incorpóreos da imaginação. (ALVARES, 2015, p. 
58)
A verossimilhança é uma relação de semelhança entre discursos e, na ekphrasis, decorre 
da relação da imagem fictícia da pintura que é descrita com discursos do costume antigo 
que fornecem causas e explicações do que é narrado sobre ela, tornando-o semelhante 
àquilo que se considera habitual e natural. A ekphrasis é falsa fictio, pois narra o que não 
é; sua audiência sabe disso e a ouve bem justamente porque a ouve como artifício cujos 
preceitos são críveis, pois aptos para narrar o incrível. Como exercício de eloquência, a 
ekphrasis é uma pragmática: evidencia justamente a habilidade do orador que espanta a 
audiência com a narração da falsa fictio tornando o efeito provável porque sua imaginação 
é alimentada pelos topoi da memória partilhada. (HANSEN, 2006, pp. 85-105) 
A ideia das Ekiphrases como exercício e desafio de tornar visível o invisível permite 
estabelecer pontes com as questões plástico-poéticas investigativas no processo de criação 
de metodologias que permitam explorar as possibilidades expressivas do desenho.1
1 A professora Katia Alvares, em sua dissertação de mestrado Rudolf Laban nas artes visuais: fatores do movimento e o ensino 
do desenho ECA/USP, realiza uma investigação que tem por base metodológica o exercício da ekphrasis como suporte para o 
ensino do desenho.
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A Ekphrasis, além de ponte para o exercício da imaginação, aponta uma relação in-
trínseca entre imagem e palavra; celebrada na Ars poetica de Horacio na famosa frase Ut 
pictura poesis, que durante anos irmanou as artes da poesia e pintura na representação de 
imagens de modo ideal, até que Lessing, em seu Laocoonte, determinasse, no surgimento 
da estética, a separação dos domínios de cada uma.2
Imagem e palavra se atraem mutuamente, e isso provavelmente pode ter acontecido 
desde o primeiro signo traçado pelo homem em alguma obscura caverna.
Nesse universo relacional entre texto e imagem, a literatura celebra esse jogo de atrações 
por meio das edições ilustradas. Não foram raros os artistas que se dedicaram a ilustrar livros, 
compelidos a dar forma e volume ao que as palavras descreviam e que faziam despertar na 
imaginação dos leitores os rostos dos heróis e as paisagens por onde eles transitavam. Essas 
produções, talvez por estarem dentro de um conteúdo impresso, não são tão abordadas nos 
estudo das artes e são tratadas como se fossem secundárias em relação à produção pictórica 
desses artistas. Para citar alguns exemplos, temos Boticelli ilustrando a Divina Comedia, Ro-
din ilustrando Baudelaire, Manet interpretando Poe e Mallarmé, além de Matisse, criando 
admiráveis imagens para Herodiade. Nessa tradição ainda se inscreveram os surrealistas que 
levaram mais adiante a ideia do livro ilustrado, voltando-se para seus contemporâneos, bem 
como para Rimbaud e Lautréamont, escritores considerados revolucionários e seus inspira-
dores. 
Assim, partir da literatura, de uma descrição daquilo que não existe, é exercício clás-
sico que pode trazer novos horizontes aos estudantes. Para criar algo, são necessários parâ-
metros. E, em termos de linguagem visual, o texto literário se consolidou como um motor 
que oferece inúmeras possibilidades de desenvolvimento da imaginação criativa.
2) O Livro dos Seres Imaginários
Em um processo de descrição de seres criados pela fantasia do homem em mitos, len-
das e nos arcabouços das religiões ocidentais e orientais, Jorge Luís Borges publicou, em 
1957, sob o título original Manual de Zoologia Fantástica, o livro que hoje temos como Livro 
2 A poesia, assim como a pintura, que Horacio cita na Ars Poetica foi interpretada como um preceito e, durante séculos, as relações 
entre as artes foram irmanadas na representação de imagens de modo ideal. Assim, gerou-se o cânone nos quais pintores e 
poetas se fundamentaram na busca de inspirações, os primeiros em temas literários, e os segundos nas artes pictóricas. Isso 
se deu até que as artes abandonassem os domínios da retórica e passassem a pertencer aos domínios da estética. No século 
XVIII, analisando o complexo escultórico da Antiguidade que representa Laocoonte e seus filhos devorados pela serpente 
enviada por Apolo, Lessing (1766) estabelece domínios diferentes do escultor e do pintor, comparando a dor expressa pela 
escultura aos gritos do Laocoonte de Virgilio. O espaço seria o campo da pintura, que retrata os corpos com suas qualidades 
visíveis, enquanto o tempo seria o espaço da poesia, que, por meio da ação, representa os corpos. O ut pictura poesis é então 
superado, e a diferença entre as artes é fortemente estabelecida. 
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dos Seres Imaginários. Nesse bestiário são “descritos” 116 criaturas que povoam o imaginá-
rio e tomam formas e contornos nos olhos da imaginação.
Essa obra foi escolhida para que os alunos explorassem em linhas e formas o processo 
de tornar visível aquilo que as palavras faziam “chover dentro da alta fantasia”.3 Iniciou-se, 
assim, um processo investigativo e exploratório do desenho, para que, ao fim do processo 
esses seres pudessem sair das linhas e contornos e ganhar formas materiais, tridimensio-
nais, materializados por um processo tecnológico disponível: a impressão 3D.
Em primeiro lugar, a leitura. O que deu unidade aos processos criativos, que se de-
senvolveram a partir do desenho, foi a elaboração de um personagem tomando como base 
um dos seres descritos na obra borgesiana. Partindo da descrição poética contida no texto, 
estava lançado o desafio de conferir visibilidade e expressão ao ser escolhido levando em 
conta suas metáforas e analogias estranhas. O livro do escritor argentino foi escolhido não 
apenas pelo seu valor literário, mas, em se tratando de uma obra clássica, por abordar dois 
aspectos interessantes para o estudante de design – em primeiro lugar, implicitamente, 
uma relação homem-animal, que volta a reflexão para a natureza, identidades e outras 
metáforas.
A ideia de que a relação entre homem e animal é do tipo metafórica foi, nas últimas 
décadas, crescentemente desenvolvida e apoiada por historiadores da arte, arqueólogos, 
antropólogos sociais, sociólogos e filósofos. Alguns sustentam, inclusive, que o animal foi 
a primeira metáfora do homem, e que, como se isto fosse pouco, essa primeira imagem foi 
provavelmente pintada com sangue animal. É uma hipótese sumamente potente porque 
liga o problema da representação do animal com o momento da ficção fundacional do 
humano – o da aquisição da linguagem, ou seja, da capacidade de metaforizar. A humani-
dade se inaugura no preciso instante em que se abre um espaço – metafórico – a respeito 
do animal. (YELIN, 2008, p. 103)
Rebeca Yellin apresenta a hipótese da representação dos animais como fundadora da 
linguagem: a capacidade do homem de simbolizar, que o distinguiu dos animais, possibi-
litou que ele tomasse consciência de seu lugar isolado na natureza. Em segundo lugar, por 
serem “monstros”, constituem uma forma de confronto com as referências da indústria 
cultural que os estudantes trazem via games, revistas e outros campos do design. “Mons-
tros” constituem um tema rico para a imaginação. Personificando o medo, a agressividade, 
o mal, ou maravilhas, eles nos fazem ampliar nosso campo epistemológico, que  faz com 
que as fronteiras que controlam nossas vidas também se movam, quer conquistando novos 
territórios, quer desbravando-os. O mesmo acontece quando descobrimos ou inventamos 
3 ALIGHIERI, Dante, Divina Comedia – “poi piovve dentro l’alta fantasia” (XVII, 25). 
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algo: nossa visão de mundo tem de acomodar outros seres ou novos fenômenos, e isso pode 
causar incertezas.
Monstros revelam o avesso da nossa concepção do real, apontando desencontros entre ca-
tegorias. Eles funcionam como metáforas, indicando uma semelhança entre coisas desse-
melhantes; em geral juntando elementos de diferentes domínios cognitivos. A ligação dos 
elementos de uma metáfora é feita pela ideia que ela representa. (JEHA, 2009, p. 20) É 
importante lembrar que a representação dos animais esteve sempre presente e se modificou 
no decorrer dos séculos. O bestiário é um gênero presente desde a Antiguidade. Na História 
dos Animais, de Aristóteles, passando pelos bestiários medievais – El fisiólogo (anônimo), 
até o Livro dos Seres imaginários, de Jorge Luis Borges, a humanidade sempre se ocupou da 
tarefa de catalogar e registrar os animais. A forma como os homens representaram os ani-
mais teve muitas variações através dos séculos, e o bestiário foi o gênero que compilou essas 
variações. É interessante notar que sempre que a classificação falha, a imaginação exerce 
seu papel. Muitos dos animais nesses bestiários nunca foram vistos pelos autores e muitos 
sequer existiram. Muitos vieram de relatos de viajantes ou pescadores, repletos de elementos 
forjados pelo medo ou pelo espanto. Portanto, nas páginas dos bestiários convivem animais 
que existem e que não existem de modo algum. Os bestiários da idade Média diluíram ainda 
mais os limites entre a realidade e a fantasia por força da superstição institucionalizada da 
religião católica apresentando as bestas quiméricas como verdades.
Ao se definir com precisão algo estranho, a imaginação inventa formas – sejam elas 
metafóricas ou não, para que possa ser descrito e especificado. Por essa razão, os bestiários 
apresentam, ao mesmo tempo, formas conhecidas e desconhecidas.
Jorge Luis Borges se vale da tradição do formato na utilização dos verbetes para apre-
sentar os distanciamentos entre uma suposta realidade objetiva e sua representação por 
meio de palavras. Os seres de Borges estão em movimento constante. São seres em meta-
morfose, de modo que seus contornos nunca são claramente definidos pelo texto.
Acostumados ao processo tradicional que prega a supremacia da palavra escrita sobre o 
desenho, os alunos se depararam inicialmente com a perplexidade causada pelo texto borge-
siano, que, ao descrever esses seres, surpreende com uma narrativa que raras vezes encontra 
um referente no mundo real. Quando muito, são seres híbridos que metamorfoseiam partes 
de animais conhecidos produzindo verdadeiros monstros, que desafiam a ordem vigente. O 
desafio foi transformar essa vertigem de imagens poéticas em contornos que pudessem re-
presentar algo jamais visto antes. Não se trata somente de reduplicar o que as palavras estão 
mostrando, mas em um processo de codificar a ekphrasis, no que Barthes chama de “relais”4, 
4 BARTHES, Roland. “Rhétorique de l’image” (In: Communications, n. 4, 1964). Nesse escrito que pertence à época de ouro 
da semiologia francesa, Barthes aborda o estatuto da imagem na sua relação com o texto: ela pode ser vista como duplicação 
do verbal que ele nomeia de “ancoragem”, como as ilustrações dos livros científicos e enciclopédias, ou relais, como explicado 
acima.
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termo com o qual ele designa o estatuto da imagem em relação ao texto no diálogo que o 
artista estabelece com o texto escrito: a gravura completa interpreta, perverte o texto, no 
processo que é o da ilustração do texto poético moderno.
O desenho, então, passa a ser entendido pelos estudantes em um campo de ação 
ampliado. Ele vai além do “diante de”; ele se constitui como forma de retratar a realidade 
visível e como cópia do mundo real, como “projeto” enfatizando os processos e tempos 
de fatura, “como meio” subordinado a uma outra linguagem ou apenas como “rascunho” 
para algo maior. A potência e a autonomia do desenhosão tratadas como um fim, com o 
propósito de que o estudante ganhe autonomia para exercitar sua criatividade, criando e 
tornando visíveis as formas sem substância corporal imaginadas. E isso deverá ser expan-
dido para as outras disciplinas; uma autonomia criativa diante da produção de formas seja 
ela em matéria plástica, seja virtual, seja impressa. 
Os desenhos da criação, portanto, são peças de uma rede de ações bastante intrincada 
e densa que leva o artista à construção de suas obras. São desenhos de passagem, pois 
são transitórios; são geradores, pois têm o poder de engendrar formas novas; são móveis, 
pois são responsáveis pelo desenvolvimento da obra. São atraentes e convidam à pesquisa 
porque falam do ato criador (SALLES, 2007, pp. 33-44). 
É importante ressaltar que essa etapa do trabalho é de grande complexidade artística 
e requer, na verdade, um longo processo investigativo e um amadurecimento da linguagem 
do desenho. Não apenas os alunos eram pouco experientes com a linguagem, como tam-
bém não havia tempo fora da sala de aula para uma investigação mais profunda, já que esse 
era um dos muitos trabalhos a serem desenvolvidos durante o semestre. 
Os alunos que apresentam mais dificuldades com a linguagem do desenho são aqueles 
que, acreditando que não serem capazes de retratar fielmente a realidade, são “maus dese-
nhistas”. Com essa crença, que o senso comum reforça, eles abandonaram o desenho há 
muito tempo, criando uma barreira física e mental para reaproximação da linguagem. Nesse 
sentido, escolher um ser que não existe no mundo real facilita, por um lado, pelo abandono 
da expectativa do desenho como resultado fotográfico de uma realidade. Por outro lado, 
exatamente por não ter referente, a página em branco se revela como assustadora pela quan-
tidade infinita de possibilidades e nenhuma pista sobre “por onde começar”. Por isso partir de 
um texto escrito se revela como possibilidade de dar a esse aluno o ponto de partida.
O desenho se constituiu inicialmente como um grande campo de investigação no qual 
as hipóteses visuais eram testadas e adaptadas. Apesar do pouco tempo, a imaginação em 
movimento ganhava concretude conforme eram definidos os elementos que melhor repre-
sentavam os personagens.
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A sala de aula transformou-se em ateliê, com referenciais e painéis semânticos que os 
alunos reuniram para que pudessem referenciar seus trabalhos. O desafio era os alunos re-
conhecerem que a força geradora de suas escolhas e procedimentos técnicos só faria senti-
do se impregnadas de uma poética pessoal. Dessa forma, há uma pesquisa, por parte deles, 
em direção ao encontro de seu próprio traço, quebrando essa expectativa de que o desenho 
seja algo pré-determinado que deva retratar apenas, e com fidelidade, a realidade objetiva. 
Os alunos deveriam encontrar no desenho a possibilidade expressiva dessa linguagem, a 
partir de sua própria experiência, como registro de ideias e não como cópia da natureza.
Para iniciarmos logo o processo criativo, não deixamos os alunos totalmente à von-
tade na escolha do personagem, pois isso demandaria um período mais longo para leitura 
do livro todo. Selecionamos, então, 9 possibilidades e cada aluno pôde optar por aquele 
ou aqueles – nesta etapa alguns alunos testaram outras possibilidades – que lhe acendesse 
mais a imaginação e constituísse um desafio atraente.
Esses seres foram selecionados por oferecerem descrições mais detalhadas, de forma 
que o aluno tivesse alguns elementos mais “fáceis” de serem traduzidos para a linguagem 
gráfica. Isso quer dizer que procuramos textos que trouxessem referências, na medida do 
possível com seres reais, para que eles pudessem partir desses elementos. Mesmo com essas 
referências mais nítidas, o texto borgesiano ainda constituiu um desafio enorme.
Foram eles: Aplanador, Beemonte, Catoblepas, Djins, Lâmia, Mirmecoleão, Nesnás, 
Peluda e Quimera. A seguir a descrição deles tal como feita por Jorge Luis Borges. 
O Aplanador
Entre os anos de 1840 e 1864, o Pai da Luz (que também se chama a Palavra Interior) 
proporcionou ao músico e pedagogo Jakob Lorber uma série de prolixas revelações sobre 
a humanidade, a fauna e a flora dos corpos celestes que constituem o sistema solar. Um 
dos animais domésticos cujo conhecimento devemos a essa revelação é o aplanador ou 
apisiador (Bodendrucker), que presta incalculáveis serviços no planeta Miron, que o edi-
tor atual da obra de Lorber identifica com Netuno.
O aplanador tem dez vezes o tamanho do elefante, com que se parece muitíssimo. Está 
equipado de uma tromba um pouco curta de presas longas e retas; a pele é de uma cor 
verde pálida. As patas são cônicas e muito largas; as pontas dos cones parecem encaixar-se 
no corpo. Esse plantígrado vai aplainando a terra e precede os pedreiros e os construtores. 
Levam-no a um terreno desigual e ele o nivela com as patas, a tromba e as presas. Alimen-
ta-se de ervas e raízes e não tem inimigos, fora algumas variedades de insetos. (BORGES, 
2007, p. 31)
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O Behemoth
Quatro séculos antes da era cristã, behemoth era uma ampliação do elefante ou do hi-
popótamo, ou uma versão incorreta e assustada desses dois animais; agora são, exatamen-
te, os dez versículos famosos que o descrevem (Jó, 11,15-24) e a vasta forma que evocam. 
O resto é discussão ou filologia.
O nome Behemoth é plural; trata-se (dizem-nos os filólogos) do plural intensivo do vo-
cábulo hebraico b’hemah, que significa “besta”. Como disse Frei Luis de León em sua 
Expositión del libro de Job: “beemoth é palavra hebraica, é como dizer bestas”; no comum 
entendimento de todos os seus doutores, significa o elefante, chamado assim por sua des-
medida grandeza, que, sendo um animal, vale por muitos”. 
A título de curiosidade, recordemos que também é plural o nome de Deus, Elohim, no pri-
meiro versículo da Lei, embora o verbo que rege esteja no singular (“no princípio criou os 
deuses o céu e a terra”) e essa formulação tenha sido considerada plural pela majestade ou 
pela plenitude. Estes são os versículos que figuram no Behemot, na tradução literal de Frei 
Luis de León, que se propôs “conservar o sentido latino e o ar hebraico que tem sua certa 
majestade”. 
10 Agora vês Behemoth; come grama o boi.
11 Vês sua fortaleza em seu flanco e seu poder no umbigo de seu ventre.
12 Balança a cauda como o cedro; nervos de suas vergonhas bem esticados.
13 Seus ossos fístulas de bronze; como vara de ferro.
14 Ele é princípio dos caminhos de Deus e quem o criou aplicará sua faca. 
15 Para ele os montes produzem pasto e todos os animais do campo brincam ali.
16 Pasta à sombra das árvores; em esconderijo de cana, em pântanos úmidos.
17 A sombra das árvores cobre sua sombra; rodeiam-no os salgueiros do riacho.
18 Vês; o rio transbordará e não se espanta; confia que o Jordão passará por sua boca.
19 Em seus olhos como anzóis o prenderá; com varas pontudas furarás suas narinas. 
(BORGES, 2007, pp. 45-47)
O Catóblepa
Plínio (VIII, 32) conta que, nos confins da Etiópia, não longe das fontes do Nilo, vive o 
catóblepa.
“Fera de tamanho médio e andar preguiçoso. A cabeça é notavelmente pesada, e portá-la 
é muito cansativo para o animal; ela sempre se inclina para a terra. Se não fosse por essa 
circunstância, o catóblepa acabaria com o gênero humano, porque todo homem que vê 
seus olhos, cai morto.”
Catoblepas, em grego, significa “que olha para baixo”. Cuvier sugeriu que o gnu (contami-
nado pelo basilisco e pela górgonas) inspirou o catóblepa aos antigos. No fim da Tentação 
de santo Antão, lê-se: 
“O catóblepa, búfalo negro com uma cabeça de porco que cai até o chão, unida aos om-
bros por um pescoço fino, longo e mole como um intestino vazio. Está atolado no lodo, e 
suas patas desaparecem sob a enorme melena de pelos duros que lhe cobre a cara: 
39A  C R I A T I V I D A D E  E  A  F A B R I C A Ç Ã O  D I G I T A L  –  F L A V I O  V A L V E R D E  G A R O T T I
“Corpulento, melancólico, fosco, não faço outra coisa senão sentir sob o ventre o calor 
do lodo. Meu crânio é tão pesado que não consigo levantá-lo. Enrolo-o em torno de mim, 
lentamente; e, com as mandíbulas entreabertas, arranco com a língua as ervas venenosas 
umedecidas por meu hálito. Uma vez devorei minhas próprias patas sem perceber.
“’Ninguém Antão, viu meus olhos, ou aqueles que o viram morreram. Se eu levantasse as 
pálpebras – róseas e inchadas –, você morreria na hora.” (BORGES, 2007, p. 54)
Os Djins
Segundo a tradição islâmica, Alea fez os anjos com luz, os djins com fogo e os homens com 
pó. Há quem afirme que a matéria dos segundos é um fogo escuro sem fumaça. Foram 
criados dois mil anos antes de Adão, mas sua estirpe não chegará ao dia do Juízo Final.
Al-Qazwini os definiu como “vastos animais aéreos de corpo transparente, capazes de 
assumir várias formas”. No início aparecem como nuvens ou como altos pilares indefini-
dos; em seguida, conforme queiram, assumem a forma de um homem, de um chacal, de 
um lobo, de um leão, de um escorpião, de uma cobra. Alguns são fiéis; outros hereges ou 
ateus. Antes de destruir um ráptil devemos pedir-lhe que se retire em nome do Profeta; 
é lícito matá-lo se não obedece. Os djins são capazes de atravessar uma parede maciça 
ou de voar pelos ares ou de tornar-se bruscamente invisíveis. É comum chegarem ao céu 
inferior, onde surpreendem a conversa dos anjos sobre acontecimentos futuros; isso lhes 
permite ajudar magos e adivinhos. Certos doutores lhes atribuem a construção das pirâ-
mides ou, por ordem de Salomão, filho de Davi, que conhecia o Todo-poderoso Nome de 
Deus, do Templo de Jerusalém.
Posicionados em varandas ou balcões, jogam pedras nas pessoas; também têm o hábito de 
raptar mulheres bonitas. Para evitar suas depredações, convém invocar o nome de Alá, o 
Misericoridoso, o Apiedado. Sua moradia mais frequente são as ruínas, as casas vazias, as 
cisternas, os rios e os desertos. Os egípcios afirmam que são a causa das tempestades de 
areia. Acreditam que as estrelas cadentes são dardos lançados por Alá contra os maléficos 
djins. 
Iblis é seu pai e seu líder. (BORGES, 2007, p. 74)
As Lâmias5
Segundo os clássicos latinos e gregos, as lâmias viviam na África. Da cintura para 
cima tinham a forma de uma linda mulher; para baixo, a de uma serpente. Alguns as 
definiram como feiticeiras; outros como monstros malignos. Não possuíam a faculdade da 
fala, mas seu silvo era melodioso. Nos desertos atraíam os viajantes, para depois devorá-los. 
Sua origem remota era divina; provinham de um dos muitos amores de Zeus. Na parte 
da Anatomia da melancolia (1621), que trata da paixão do amor, Robert Burton conta a 
história de uma lâmia que assume forma humana e seduz um jovem filósofo “não menos 
5 Ibidem p. 133.
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gracioso que ela”. Leva-o para seu palácio, situado na cidade de Corinto. Convidado para 
o casamento, o mago Apolônio de Tiana chama-a pelo nome; imediatamente a Iâmia e o 
palácio desaparecem. Pouco antes de morrer, John Keats (1795-1821) se inspirou no relato 
de Burton para compor seu poema. (BORGES, 2007, p. 133)
O mirmecoleão
Um animal inconcebível é o mirmecoleão, assim definido por Flaubert: “Leão pela frente, 
formiga por trás e com as partes pudendas ao contrário”. A história desse monstro é curio-
sa. Nas escrituras (Jó 4, 11) lê-se: “O velho leão perece por falta de presa”.
No texto hebraico está layish em vez de “leão”; essa palavra anômala parecia exigir uma 
tradução que também fosse anômala; os Setenta recordaram um leão árabe que Eliano e 
Estrabão chamam myrmex e forjaram a palavra “mirmecoleão”.
Ao cabo de alguns séculos, essa derivação se perdeu. Myrmeks, em grego significa “formi-
ga”; das palavras enigmáticas “O leão-formiga perece por falta de presa” saiu uma fantasia 
que os bestiários medievais multiplicaram:
“O fisiólogo trata do leão-formiga; o pai tem forma de leão, a mãe de formiga; o pai se 
alimenta de carne, e a mãe de ervas. E os dois engendram o leão-formiga, que é uma mis-
tura dos dois e que se parece com os dois, porque a parte dianteira é de leão e a traseira 
de formiga. Com essa conformação, não pode comer carne como o pai, nem ervas como 
a mãe; por conseguinte, morre.” (BORGES, 2007, p. 147)
O Nesnás
Entre os monstros da Tentação estão os nesnás, que “têm um só olho, uma bochecha, uma 
mão, uma perna, meio corpo e meio coração”. Um comentador Jean-Claude Margolin escre-
ve que eles foram inventados por Flaubert, mas o primeiro volume das Mil e uma noites de 
Lane (1839) atribui-os ao comércio dos homens com os demônios. O nesnás – assim Lane 
escreve a palavra – é “a metade de um ser humano; tem meia cabeça, meio corpo, um braço 
e uma perna; salta com suma agilidade” e vive nos descampados do Hadramaut e do Iêmen. 
É capaz de utilizar uma linguagem articulada; alguns têm o rosto no peito, como os blemies, 
e cauda semelhante à da ovelha; sua carne é doce e muito valorizada. Uma variedade de 
nesnás com asas de morcego é muito encontrada na ilha de Raij (talvez Bornéu), nos confins 
da China; “porém”, acrescenta o incrédulo expositor, “Alá tudo sabe”. (BORGES, 2007, p. 
157)
A peluda de la ferté-bernard
(Cidade da França às margens do Huisne)
Às margens do huisne, regato de aparência tranquila, vagava durante a idade Média a 
peluda (la value). Esse animal sobrevivera ao dilúvio sem ter sido levado para a arca. Era 
do tamanho de um touro; tinha cabeça de serpente, um corpo esférico coberto de pelo 
verde e munido de aguilhões cuja picada era mortal. As patas eram larguíssimas, como as 
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da tartaruga; com a cauda, em forma de serpente, podia matar as pessoas e os animais. 
Quando se enfurecia, lançava chamas que destruíam as colheitas. À noite, saqueava os 
estábulos. Quando os camponeses o perseguiam, se escondia nas águas do Huisne, que 
fazia transbordar, inundando toda a região.
Preferia devorar os seres inocentes, as donzelas e as crianças. Escolhia a donzela mais virtu-
osa, a que chamavam a Ovelhinha (l’Agnelle). Um dia, capturou uma Ovelhinha e arrastou-
-a arranhada e ensanguentada, para o Huisne. O namorado da vítima cortou com a espada 
a cauda da peluda, seu único lugar vulnerável. O monstro morreu imediatamente. Foi em-
balsamado e festejaram sua morte com tambores, pífaros e danças. (BORGES, 2007, p. 168)
A quimera
A primeira referência à Quimera está no livro VI da Ilíada. Ali está escrito que ela era 
de linhagem divina e que sua parte da frente era de leão, a do meio era de cabra e a de 
trás serpente; lançava fogo pela boca e foi morta pelo belo Belerofonte, filho de Glauco, 
conforme anunciado pelos deuses. Cabeça de leão, barriga de cabra e cauda de serpente 
é a interpretação mais natural permitida pelas palavras de Homero, mas a Teogonia de 
Hesíodo a descreve com três cabeças, e assim está representada no famoso bronze de Are-
zzo, que data do século V. Na metade do lombo está a cabeça de cabra, numa das pontas 
a serpente, na outra a de leão.
No livro VI da Eneida reaparece “a Quimera armada de chamas”; o comentador Sérvio 
Honorato observou que, de acordo com todos os especialistas, o monstro era originário 
da Lícia e que naquela região existe um vulcão que tem o seu nome. Sua base é infestada 
de serpentes, nas encostas há pradarias e cabras, e o cume exala labaredas e nele os leões 
têm suas tocas; a Quimera seria uma metáfora dessa curiosa elevação. Antes, Plutarco já 
sugerira que Quimera era o nome de um capitão de hábitos piráticos que mandara pintar 
em seu navio um leão, uma cabra e uma cobra.
Essas conjecturas absurdas provam que a Quimera já estava cansando as pessoas. Me-
lhor que imaginá-la era transformá-la em qualquer outra coisa. Ela era excessivamente 
heterogênea; o leão a cabra e a serpente (em alguns textos, o dragão) não se dispunham 
a constituir um único animal. Com o tempo, a Quimera tende a ser “o quimérico”; um 
conhecido gracejo de Rabelais (“Uma quimera, oscilando no vazio, pode comer segun-
das intenções?”) marca muito bem a transição. A forma incoerente desaparece e resta a 
palavra, para significar o impossível. “Ideia falsa”, “devaneio”, é a definição de quimera 
fornecida agora pelo dicionário. (BORGES, 2007, pp. 174-175)
Jorge Luis Borges se vale da tradição dos bestiários e assume uma postura irônica de 
catalogar seres que não existem. Ele prioriza o formato, utilizando verbetes para apresentar 
os distanciamentos entre uma suposta realidade objetiva e sua representação através das 
palavras. O ato de classificar os animais e enquadrá-los dentro de uma definição precisa 
com contornos definidos transforma-se em um impasse quando as linhas do desenho ten-
tam traduzir as palavras. Os verbetes remetem a algo que está no processo de formação.
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3) O processo
Imediatamente após leitura e discussão do texto, foi solicitado aos alunos que cons-
truíssem um painel semântico com imagens referenciais para elaboração dos personagens 
escolhidos.
Esse painel, que tem sua origem na técnica da collage6, é um banco de imagens. Na área 
de criação, tem como objetivo contribuir no processo criativo, agrupando referências visuais 
relacionados à ideia principal. São metáforas gráficas em uma composição de imagens que 
traduzem o conceito de um projeto a ser desenvolvido e objetiva auxiliar em diversas fases 
no processo de desenvolvimento do desenho. O painel semântico pode ser uma excelente 
ferramenta didática, pois supre uma carência de repertório em determinado campo.
O processo de construção do painel teve como base os elementos descritos no texto 
borgesiano. 
Notamos que o a figura de animais não faz parte do repertório dos alunos, mesmo en-
tre aqueles que desenham com mais frequência e facilidade. Estes alegam ter mais prática 
em desenhar a figura humana, paisagens e objetos. Assim sendo, o painel semântico serviu 
para referenciar uma forma à qual estavam pouco habituados.
Cada aluno construiu, então, um banco de imagens que agrupou fotos, desenhos, com 
os próprios sketches como pesquisa para busca das formas.
Alguns exemplos dos painéis semânticos:
6 Collage: técnica para realização de composição por meio da junção de texturas e elementos gráficos diferentes. Os artistas 
utilizam-na para reinterpretar imagens fazendo uma nova composição gráfica. É bastante utilizada por Picasso e Goerges 
Braque.
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Fig. 5 – O painel pode funcionar com anotações gráficas  
dos alunos que apresentam mais familiaridade com a técnica do desenho.
 
Fig. 6 – O painel pode ser um arranjo geral de formas básicas, bem  
como um modo de acrescentar possibilidades ao desenho.
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Fig. 7 – O painel pode agrupar referências para um campo do desenho que o aluno não domine ou para que ele 
ache a linguagem a ser trabalhada.
Fig. 8 – O painel pode agrupar referências visuais sobre o personagem, reunindo imagens que já foram feitas 
sobre ele, tanto em edições ilustradas como em outros veículos, como games.
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Fig. 9 – O painel pode trazer diferenças que ajudem o aluno a retratar movimento do personagem ou alguma 
característica que deva se sobressair, como força ou agressividade.
4) O nascimento dos personagens em desenho
O Nesnás representado
Temos aqui o exemplo de um verbete bastante explorado. Um dos motivos que levaram 
a essa escolha é o fato de este ser o mais descritivo de todos os textos. Nesnás é um monstro 
como um homem partido ao meio: “têm um só olho, uma bochecha, uma mão, uma perna, 
meio corpo e meio coração”. É um lado do ser. Com poucas variações, pode ter o rosto no peito 
ou asas de morcego. No entanto, há no texto, elementos 
desafiadores como: “sua carne é doce e muito valorizada”, 
que provocam o aluno, ao questionar se isso é possível de 
ser sugerido na representação do personagem.
Os alunos apresentaram poucas variações em rela-
ção ao texto. Eles fixaram-se mais nas descrições mais 
palatáveis, do “meio ser”. No entanto, fizeram vários 
desenhos. 
A sequência de imagens a seguir mostra um caso 
que se destacou nesse processo. Trata-se de um aluno 
com bastante dificuldade no desenho que, no entanto, 
tentou explorar bem o personagem. Foram várias as ten-
Fig. 10 – A primeira tentativa gerou uma 
imagem de um menino. 
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tativas. Inicialmente, retratou o ser como um garoto, vestido convencionalmente de shorts e 
camiseta. Ele se apresenta sentado, embora o texto tenha ressaltado a capacidade dos nesnás 
em se locomoverem. A seguir ele conseguiu um resultado mais espontâneo. Embora os dese-
nhos não sejam de grande complexidade técnica e artística, nos processos de modelagem o 
resultado foi surpreendente e pode-se constatar que o aluno conseguiu, na medida do possí-
vel, encontrar seu “traço perdido”7.
Fig. 11 – outros exemplos do nésnas 
É interessante observar que o aluno realizou várias tentativas em abordar o “gosto 
da carne”. O ser aparece com sugestões de ter sido devorado ou mutilado. Se por um lado 
o aluno busca uma característica menos explícita do ponto de vista visual e procura um 
caminho mais metafórico por outro, ele abandona a característica do ser como ele é: ele é 
meio homem, e não se tornou por alguma razão. Embora interessantes do ponto de vista 
7 DWORECKI, Silvio. Em busca do traço perdido. São Paulo: Scipione, 1998. O professor Silvio Dworecki realizou uma pesquisa 
sobre o abandono do desenho na infância, por conta da alfabetização propôs uma metodologia de ensino das artes e projeto 
para recuperação da capacidade expressiva.
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gráfico, as carnes dilaceradas e o sangue escorrendo, ao modelar em plastilina, tiveram que 
sofrer modificações e agregar outras metáforas.
Alguns que escolheram o Mirmecoleão ou, o leão-formiga, também mantiveram o 
foco em unir os animais distintos, tal como é proposto no verbete. 
Alguns desenhos impressionam pela habilidade dos alunos, mas apontam um cami-
nho distante da transformação em objeto tridimensional, por meio dos recursos propostos 
da modelagem digital.
Fig. 12 – ilustração com 
traços mais elaborados e 
detalhados 
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É possível notar nos desenhos um referencial forte da indústria cultural, como qua-
drinhos e videogames, que é basicamente o repertório que os estudantes de design trazem 
consigo, muito mais do que trabalhos artísticos. Como afirmamos anteriormente, o proces-
so maturação do ponto de vista artístico expressivo levaria um tempo maior e um trabalho 
constante de ateliê, que não se restringisse apenas à carga horária reservada pela atividade.
Os alunos que vêm para um curso de design, diferentemente daqueles que buscam um 
curso de artes visuais, têm um repertório imagético mais calcado em clichês. O confronto 
das imagens por elas mesmas causam um grande estranhamento, pois a multiplicidade de 
sentidos que uma imagem oferece é, para esses estudantes, sempre circunscrita pela legen-
da que a acompanha. Esse é o processo das revistas, folders e cartazes que são o ofício do 
designer gráfico.
Nas aulas de criatividade do primeiro ano do curso, quando os estudantes tomam conta-
to pela primeira vez com a linguagem artística expressiva, há um processo curioso. Em uma 
disciplina da grade curricular intitulada “Exercícios de Criação”, os alunos têm a oportunida-
de de uma primeira aproximação com a linguagem visual voltada mais para a expressão indi-
vidual do que como veículo de transmissão de alguma mensagem específica. Eles trabalham 
uma série de exercícios de linguagem que visa a estimular a criatividade e perceber os luga-
res-comuns que são automatizados na prática do dia a dia de quem tem a grande mídia como 
grande referencial cultural. Nota-se nos primeiros exercícios, que, pelo fato de esses alunos 
terem sido distanciados, na formação escolar, das práticas criativas e expressivas, quando 
confrontados com essa possibilidade, eles tendem a retomar os referenciais de quando eram 
crianças, visto que foi nesse momento apenas em que a criatividade foi valorizada. Os alunos 
reproduzem, sob a “livre criação e expressão”, um comportamento e resultados expressivos 
infantis, como se o fato de terem uma liberdade criativa fosse sinônimo de brincadeira ou 
divertimento sem relação com a atividade séria de estudar e aprender. 
Isso é compreensível se analisarmos o processo da nossa educação básica. Apenas na 
tenra infância, as aulas  consideradas “artísticas” têm um papel importante e são, portanto, 
valorizadas. A partir do momento em que o estudante atinge a idade de alfabetização, o 
desenho e outras atividades plásticas começam a ser retirados das práticas cotidianas, para 
dar ênfase à linguagem escrita. O desenho é subjugado pela escrita, de forma que os alunos 
passam a desenhar aquilo que aprenderam a escrever: casa – bola – pato, passam a formar 
um repertório compartilhado, simplificado e massificado como referencial de desenho.
Em um dos exercícios, por exemplo, nas primeiras aulas, ao solicitar que os alunos 
desenhassem um “pato”, todos fizeram o mesmo desenho, de um pato de lado, com a ca-
beça voltada para a esquerda, amarelo, misto de cartoon e cartilha infantil. A semelhança 
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entre todos os desenhos é incrível, o que mostra como a escola acaba formatando e diluin-
do a linguagem do desenho. Tanto é que todas as crianças ingressam no sistema escolar 
naturalmente se expressando por traços, mas poucos na vida adulta continuam com essa 
capacidade intacta ou desenvolvida.
É necessário um trabalho longo e persistente para ampliar a percepção de que as ati-
vidades de criatividade compromissadas com um fim em si mesmas são tão importantes e 
necessárias.
Apesar da grande erudição do texto de Borges, a recepção não foi diferente. Ao se 
depararem com a ideia de “monstro”, os alunos mostraram uma infantilização quase que 
imediata, provocando uma busca de referenciais infantis.
Fig. 13 – Esse desenho representa o Aplanador. De acordo com o texto:
 “(...) O aplanador tem dez vezes o tamanho do elefante, com que se parece muitíssimo.”
 O desenho, bem como sua cor, mostra semelhança com quadrinhos infantis. Muitos alunos tiveram dificuldade 
em abandonar essas referências de infância.
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Fig. 14 – Exemplos de desenhos infantilizados
Embora esses desenhos demonstrem que há uma firmeza no traço e uma capacidade 
de representação de uma ideia, os dois são infantilizados. O primeiro mostra claramente 
referências de um personagem de quadrinhos de Maurício de Souza; o segundo, uma ideia 
estereotipada dos mangás japoneses. 
Outros mais familiarizados com a técnica de luz e sombra e com um domínio formal 
mais desenvolvido, não deixaram de trazer referenciais de games e quadrinhos fantásticos. 
O desafio inicial foi desconstruir essas referências prontas e explorar o desenho gráfico 
como iniciador de outras linguagens plásticas que viriam a seguir.
No final dos trabalhos nessa disciplina, pudemos verificar que, apesar da dificuldade 
em trabalhar um texto que não permitia o processo de ancoragem simplesmente, com o 
desenrolar da atividade, os alunos puderam perceber a oportunidade de exercitar a cria-
tividade, buscando soluções e associações diversas. O livro de Jorge Luis Borges não faz 
parte das leituras obrigatórias dos manuais escolares. Justamente por isso, acionou uma 
infinidade de possibilidades de pesquisa e, consequentemente, ampliação do repertório.
Notamos também que muitos alunos venceram a barreira da dificuldade do desenho 
em relação ao retrato fiel da realidade e puderam exercitar essa linguagem de forma mais 
tranquila.
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Fig. 15 – resultado final dos 
desenhos
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Fig. 16 – resultado final dos desenhos
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Figs. 17 – resultado final dos desenhos
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Capítulo 3
Modelagem manual
As atividades na disciplina de Oficina são normalmente voltadas para a passagem para o tridimensional; nela, os desenhos são colocados à prova em sua realização mate-
rial. Na atividade interdisciplinar, seguiu-se o mesmo esquema, articulando os desenhos 
dos personagens mais intimamente ligados, nesse momento, à ideia do toy-art. Embora 
autônomos, em relação ao texto borgesiano, o objetivo era aproveitar e ampliar as desco-
bertas da aula de desenho.
A quebra de referenciais, a hibridização, tornar visível ou descrever em formas aquilo 
que não existe foram os pressupostos para a realização das atividades que introduziram aos 
alunos a representação em três dimensões.
É importante ressaltar que esse termo MODELAGEM permanecerá nos meios digi-
tais justamente porque seus princípios são semelhantes no que tange a produção do ob-
jeto tridimensional. Seja por meio da adição, da subtração, da alteração de superfícies, é 
um objeto tridimensional que surgirá como resultado de um processo de modelagem. As 
experimentações com o material já proporcionam uma experiência prática de conceitos 
que, no meio digital, são executados pelos de comandos, porém, o resultado já é, dessa 
forma, assimilado pelos alunos. Na modelagem orgânica, a alteração da matéria decorre 
de sua ação manual;  no meio digital, a mesma alteração é dada por um comando. A ex-
periência prática com a plastilina já fornece um repertório de possibilidades de trabalho. 
Assim, na computação gráfica, o aluno, ao aprender um comando de um software, não 
realizará uma instrução de algo descolado de sua experiência.
Normalmente, no campo do design, uma modelagem é precedida por um desenho. 
O desenho técnico é um planejamento dos gestos que darão forma à matéria maleável. O 
desenho dita medidas, localizações e profundidades. Assim, quando se vai à matéria para 
moldá-la, há um plano definido, e o resultado permite alterações que melhorem o desem-
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penho formal daquele objeto. Temos como exemplo o uso que ainda hoje se faz da mode-
lagem manual na indústria automobilística. Depois que o desenho determina as formas e 
medidas, o escultor, fazendo uso de ferramentas de precisão, guia seus gestos escultóricos 
na direção de conferir materialidade ao desenho projetado. Não há, no entanto, uma li-
berdade criativa nesse processo. Exige-se uma grande habilidade em conseguir executar os 
comandos pré-definidos no projeto. Somente depois que a modelagem é completa, o carro 
é compreendido como possibilidade concreta, embora ainda muitos fatores permanecerão 
ocultos pela diferença de escala. O desenho, a modelagem em clay, por mais precisos que 
sejam, ainda não são uma reprodução exata do objeto que em escala real pode surpreen-
der. A criação e o processo criativo ficaram antes do desenho. O desenho que serve ao 
modelador não é a linguagem do artista, mas um mapa preciso da forma. Os processos 
subsequentes são subservientes à ideia estabelecida, permitindo adaptações. 
Pensando nos processos de produção atuais, testar, ampliar as possibilidades criativas 
em outros meios são riscos que as indústrias não podem correr.
No entanto, o que se projeta na popularização das tecnologias de fabricação digital é 
a quebra de rigidez desse processo criativo. Com a rapidez e baixo custo de obtenção de 
modelos, há uma possibilidade de abertura muito maior na concepção dos projetos. Dessa 
forma, abre-se possibilidade para aqueles profissionais que não criaram barreiras criativas 
e que têm a maleabilidade de modificar projetos de acordo com as novas circunstâncias.
Retornando às atividades em oficina, podemos afirmar que elas não seguiram a orien-
tação de projeto a partir de um desenho técnico; antes buscaram dar continuidade ao 
processo criativo no meio tridimensional, procurando dar subsídios a uma ideia de que a 
modelagem pode e deve ser criativa por si e não apenas resultado de uma obediência do 
desenho. Mesmo tendo-o como referência, havia liberdade para adaptações e simplifica-
ções na plastilina. Com isso, aumentam o campo exploratório, a busca de referências e as 
possibilidades plástico-poéticas resultantes. O objetivo, nessa etapa do trabalho, seguiu a 
diretriz do projeto interdisciplinar de não “engessar” as possibilidades expressivas e cria-
tivas em nenhuma etapa. Essa perspectiva se torna ainda mais importante pelo fato de 
essa atividade ter ocorrido no segundo ano do curso, o que contribui para que os alunos 
tenham um pensamento divergente, amplo, aberto às experiências, para não formatá-los 
em processos pré-estabelecidos ditados pelo mercado.
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Fig. 18 – alunos na oficina de protótipos
Nesse momento, partiu-se para a criação de um personagem híbrido, que não existe 
no mundo real, fruto de uma narrativa construída pelos próprios estudantes, mas que 
tivesse como referencial direto os toy-arts. Os desenhos voltaram-se para a produção de 
novas ideias, mas sem que fossem concebidos como desenhos para escultura. 
Nas reflexões sobre Desenhos da Criação, da professora Cecilia Almeida Salles, há 
uma referência ao texto de Henry Moore que discute as dificuldades envolvidas na passa-
gem do desenho para a escultura. Comentando sobre sua própria produção, ele evoca algo 
que nos serve como base para orientação das atividades na Oficina:
a diferença entre desenho e escultura não deve ser esquecida: uma ideia escultórica, que 
pode ser satisfatória como desenho, precisa sempre de alguma modificação quando trans-
portada para a escultura. (MOORE apud SALLES, 2007, p. 38)
Cecilia Salles prossegue: 
Ele [Henry Moore] explica como, em uma certa fase, tentou, por intermédio de técnicas 
do desenho, aproximá-lo da escultura, ou seja, fazia não mais desenhos, mas desenhos 
para esculturas. Conta que tentava dar-lhes tanta ilusão de esculturas reais quanto era 
possível – ou seja, desenhava pelo método de ilusão, da luz caindo sobre os objetos sólidos. 
A consequência de sua atitude diante desse tipo de desenho é bastante interessante. Diz 
ele que o fato de levar um desenho tão longe a ponto de transformar num substituto da es-
cultura enfraquece o desejo de fazer a escultura ou provavelmente transforma a escultura 
numa realização morta do desenho. Parece que, ao tentar colocar aquilo que é caracterís-
tico da escultura no desenho, este perdia sua função de passagem ou auxiliar e diminuía 
seu potencial criador, já que eliminava o desejo pela construção da escultura e, como 
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consequência, abortava a futura escultura. Para evitar essa morte do desejo, ele mudou 
sua maneira de desenhar para escultura, afirmando deixar uma latitude maior na inter-
pretação dos desenhos para escultura e com frequência desenha em linhas e tons planos, 
sem a ilusão da luz e sombra das três dimensões. Ressalta que isso, porém, não significa 
que a visão por trás do desenho seja apenas bidimensional. A necessidade do desenho 
para a escultura é sempre ressaltada por Moore, que aborda essa relação ainda sobre outra 
perspectiva, afirmando que seus desenhos são feitos principalmente como uma ajuda para 
a escultura – como meio de gerar ideias para esta, de sondar-se a si mesmo para a ideia 
inicial. E como um meio de separar as ideias e desenvolvê-las. (SALLES, 2007, p. 39)
Os “desenhos para esculturas” de Moore são o que se espera de um desenho de um 
produto. É o ponto em que os caminhos das artes e do design se separam. Ao trabalhar 
com o toy-art, essa fronteira ainda não está tão delimitada, pois não se trata de um produto 
com uma função determinada, mas de um personagem. Embora não seja uma obra de arte, 
o toy é uma expressão de algo com o qual seu público se identifica. Nesse sentido, seguimos 
o roteiro de Moore, com os desenhos abrindo possibilidades para uma escultura nascer, e 
não apenas reproduzir. 
Nesse sentido, sobre uma base de madeira com uma estrutura e amparados pelos de-
senhos, os alunos foram em direção à construção, subtração e organização do espaço para 
obter uma imagem da dimensionalidade de seus personagens em ensaios tridimensionais.
Justamente porque um processo criativo e de experimentações estava em andamento, 
o primeiro contato com a plastilina não foi diferente de outras disciplinas do curso em que 
se evoca a liberdade criativa. A plastilina os lembrou da infantil “massinha” que modela-
vam na escola. A maioria nunca mais teve contato com esse material, e essa foi a primeira 
vez na vida adulta e com enfoque profissional. Ao mesmo tempo que havia a resistência 
diante da prática “desconhecida” de dar forma, havia um não comprometimento com a 
seriedade do trabalho. Isso também devido ao medo do resultado. Quanto mais próximos 
da materialização da ideia, mais medo havia de confrontá-la, afinal, é um ato de criação 
do aluno, pelo qual ele tem responsabilidade total.
O processo de trabalho com a plastilina consiste em subtrair ou adicionar material, o 
que possibilita com isso o reparo de “erros” na escultura. Como não mais haviam explo-
rado a tridimensionalidade, tiveram que encontrar recursos pela experiência. Os alunos 
não gostam de errar e carregam o vício implantado na escola: as coisas válidas não são 
encaradas como experiência, mas como exercício acabado. Dessa forma, toda vez que o re-
sultado se distancia de uma ideia previamente estabelecida, o estudante tende a considerar 
como erro, como desvio de caminho, como processo de interrupção quando, na verdade, 
é uma possibilidade de encontrar novos caminhos e de modificar a ideia. Esse pensamento 
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vem incorporado pelos alunos ao ingressar na faculdade. Eles aprenderam a ser alheios à 
construção do próprio conhecimento, e a experiência, então, passa a ser vista com des-
confiança. Não é que não gostem, apenas não estão habituados. Com o desenvolvimento 
das atividades, eles perceberam o processo e conseguiram eliminar o fantasma do erro. 
Depois de ganharem familiaridade com o processo e ultrapassar os fantasmas infantis, os 
toys começaram a surgir.
Fig. 19 – processo de modelagem manual na oficina de protótipos
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Fig. 20 – modelagem dos personagens finalizada
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Fig. 21 – modelagem dos personagens finalizada
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Fig. 22 – modelagem dos personagens finalizada
Capítulo 4
Modelagem digital 
A estereotipia das máquinas é, aliás, o principal desafio a ser vencido na 
área da informática, talvez até seu dramático limite, que se busca superar 
de todas as formas através de uma por enquanto hipotética Inteligência 
Artificial. Para evitar a mesmice e a repetição, as máquinas e os pro-
cessos tecnológicos precisam estar sendo constantemente reinventados 
e/ou subvertidos, de modo a acompanhar, mas também desencadear o 
processo do pensamento. 
Arlindo Machado
1) Objetos tridimensionais
A maioria das pessoas se habituou ao uso do computador como forma de entretenimen-
to, uso social e organizador de seu cotidiano. Ao analisarmos a relação entre indivíduo e 
máquina, veremos que a mediação entre dispositivos físicos e contextos simbólicos definem 
a experiência de um meio digital entre homem e a máquina. Para termos clareza dessa rela-
ção, é preciso entender o funcionamento de como esta “conversa” é dada e de que maneiras 
interagimos. Fazemos isso através de comando de entrada e saída, inserindo dados em um 
programa e obtendo uma resposta. Podemos usar uma analogia sobre aprender a tocar um 
instrumento musical. É preciso que, antes de mais nada, seja de conhecimento do aprendiz 
os constituintes da linguagem musical. A teoria e combinação das notas, melodia, harmonia, 
ritmo, compasso e a própria linguagem escrita são necessárias para permitir que se acionem 
os comandos que irão produzir os sons que deverão ser “inseridos” no instrumento para pro-
duzir a música. Ora, se analisarmos todos os componentes de uma música, percebemos que 
esta construção por parte do usuário é um dispositivo organizacional matemático no qual é 
inserido um comando para obtermos uma resposta sonora. A grosso modo, basta usar uma 
sequência distributiva através do tempo e obteremos uma resposta. Essa analogia serve para 
mostrar que, embora a tarefa de inserir comandos para ter uma resposta parece ser calcada 
em um número pré-definido e, portanto limitado de possibilidades, podemos ter uma varie-
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dade enorme de resultados, com toda a originalidade e beleza que a música nos proporciona. 
Além do que, a interpretação musical é muito mais complexa do que a repetição de gestos 
ou comandos para produção do som. Da mesma forma, o inserir comandos em uma máqui-
na não se restringe a um número limitado de resultados previsíveis, mas de acordo como se 
opera uma grande gama de possibilidades poderão surgir como resultado. E quem dita é o 
homem que está por trás dela.
Falando de nosso campo, do cruzamento entre arte e tecnologia, não é incomum a crí-
tica da cultura tender a reduzir uma atividade artística mediada pela informática à função 
estática e burocrática do apertador de botões. Segundo Alindo Machado:
Na era das máquinas, o artista, não sendo capaz ele próprio de inventar máquinas e/ou 
(des)programá-las, queda-se reduzido a um funcionário servil dos equipamentos e proces-
sos técnicos. Esse é, por exemplo, o pensamento de Vilém Flusser (1985), segundo o qual 
as máquinas de função simbólica estão programadas para produzir objetos significantes 
segundo modelos previamente inscritos. O artista moderno, isto é, o operador dessas má-
quinas apenas potencializa possibilidades que já estão nela inscritas, de modo que o seu 
trabalho não consiste em outra coisa que uma “escolha” dentre as categorias disponíveis. 
Assim, na era da automação, o artista se reduz a um “funcionário da transmissão”, que 
realiza algumas das virtualidades da máquina, sem que possa todavia, no limite desse jogo 
programado, instaurar novas categorias. A verdadeira tarefa da arte (e da filosofia que a 
ampara teoricamente) seria, ainda segundo Flusser, se insurgir contra essa automação 
estúpida, contra essa robotização da consciência e da sensibilidade. O trabalho do artista 
consistiria, num certo sentido, em “enganar” a máquina, introduzindo nela elementos 
não previstos e para os quais ela não está programada. Caberia, portanto, ao artista, res-
tabelecer a questão da liberdade num contexto de totalitarismo dos aparelhos, resistindo 
contra os determinismos das máquinas e driblando os seus automatismos com achados de 
transgressão. O jogo, entretanto, não está livre de contradições: os seus esforços podem 
ser novamente recuperados produtivamente pelos aparelhos, como revelação de possibi-
lidades até então desconhecidas, mas imediatamente catalogáveis no repertório de suas 
categorias.” (MACHADO, 1996, p. 63)
Podemos retomar a analogia com a música, ao lembrar do surgimento dos softwares 
criados para composição e execução musical. De repente foi possível inserir uma melodia 
no computador através da execução musical, ou seja, ao se tocar um instrumento, o com-
putador transformar o que está sendo tocado em linguagem musical escrita – partitura. 
Ou, em outras situações, tornou-se possível inserir uma partitura, ou seja escrever linhas 
melódicas e acordes no próprio computador e determinar quais os timbres de instrumentos 
que irão executá-los. Esses recursos, quando surgiram, geraram a preocupação de que os 
instrumentistas seriam desnecessários ou mesmo que, doravante, qualquer pessoa se torna-
ria um compositor com a excelência de um clássico, por exemplo. Essa foi uma crença logo 
derrubada ao se defrontarem, os não músicos, com a impossibilidade de fazer qualquer coi-
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sas nesses softwares, se não possuís sem o domínio da linguagem musical. Da mesma forma, 
a execução precisa, porém fria de qualquer melodia, jamais tiraria do instrumentista a sua 
função. A serviço do músico, no entanto, esses softwares geraram rapidez e praticidade, e 
porque não falar em diminuição de custos, se pensarmos que um arranjador passou a poder 
ouvir o arranjo que estava escrevendo, sem a necessidade de convocar uma orquestra para 
um estúdio, somente para testar a sonoridade de seu arranjo.
Os softwares desenvolvidos para a área artística são ferramentas e não substitutos dos 
artistas, muito menos produtores de artistas. Dessa forma, transformar-se em um mero 
apertador de botões passa a ser uma opção e não uma determinação.
Arlindo Machado discorre brilhantemente sobre a limitações que comprometem a 
argumentação dos críticos da fusão arte/tecnologia:
Em primeiro lugar, bem pesado os fatos, a crítica aos determinismos da máquina pode 
ser aplicada a qualquer processo cultural da humanidade de qualquer tempo. Mesmo 
o mais artesanal dos escultores, ao manipular o barro para construir suas figuras, deve 
certamente dobrar-se às determinações de sua matéria e às possibilidades de intervenção 
de seus instrumentos de trabalho. Mesmo que o queira, ele não pode obter com o barro 
o mesmo resultado que outro escultor obtém com metais e processos de soldagem. O 
escritor, por sua vez, trabalhando com a tecnologia da linguagem, não está menos livre 
de determinações que o operador de um sistema gráfico computadorizado. Em geral – e 
como bem o demonstrou Roland Barthes (1980) – é menos o escritor quem escreve do 
que a língua que o condiciona. Aliás, talvez não exista tecnologia mais restritiva e carre-
gada de estereótipos do que a língua praticada na conversa usual, até mesmo por força de 
sua imensa permeabilidade social, a ponto de se poder dizer, como Barthes, que nós é que 
somos falados pela língua e não o contrário. Num certo sentido (figurado evidentemente), 
o falante e o escritor convencional são também apertadores de botões, a única diferença é 
que apertam com a língua ao invés de com os dedos. Apesar disso, a poesia, quando cons-
truída com a consciência de seus processos formativos, pode transfigurar inteiramente as 
convenções linguísticas, bem como transgredir os modos estabelecidos de falar e inventar 
uma outra sintaxe, de modo a permitir dizer o indizível. Por que não poderiam fazer o 
mesmo as novas poéticas tecnológicas? (MACHADO, 1996, p. 71)
Essa é a questão central que esta dissertação se propõe a discutir. Com respeito à 
identificação de características e fatores que permeiam a relação homem x máquina para 
a produção de objetos tridimensionais, as novas tecnologias empregadas e seu impacto na 
cognição de estudantes para o aprendizado de tais técnicas, de forma que sejam estimu-
ladas criativamente suas possibilidades de expressão artística. Em outras palavras, como 
organizar os saberes necessários que envolvem a criatividade, a tecnologia e princípios 
artísticos de forma a não formar meros executores de comandos. No caso do design, como 
aprender a modelar um objeto através do domínio de um software de forma que esse objeto 
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não seja fruto da repetição ou que seja limitado por recursos prontos da ferramenta tecno-
lógica. Isso é um processo complexo que tem a criatividade como fator fundamental para 
estímulo da imaginação. 
***
No universo do design, quando nos defrontamos com a decisão de qual sistema 
projetual é mais adequado para a execução de um objeto tridimensional, qualquer que 
seja, deve-se sempre levar em consideração o conjunto de técnicas e ferramentas bi e 
tridimensionais para sua realização. Algumas formas de representação bidimensional 
podem ser de difícil compreensão, pois possuem códigos que dificultam sua correta lei-
tura. Alguns elementos como volumes, cheios e vazios, proporções, contornos, encaixes, 
fixações e interseções tem uma representatividade mais efetiva quando demostrados de 
forma tridimensional, pois mesmo que o ilustrador possua habilidade e virtuosismo para 
expressar no papel tal objeto, sua interpretação será incompleta e, em muitas vezes, mas-
carada pela qualidade do desenho. Quando deparados com um desenho técnico de um 
objeto, até profissionais experientes necessitam uma grande quantidade de vistas para a 
sua total assimilação. Caso contrário, a imagem mental que fazem dele poderá ser bem 
distante do resultado que se espera.
 (...) As questões levantadas ao longo do método empregado para o desenvolvimento de 
um projeto, a tecnologia a ser usada na realização ou produção do produto projetado, a 
escala dessa produção, e o grau de investimento aplicado à produção desse produto, esse 
conjunto de variáveis é que determina o grau de precisão do projeto e portanto, indica 
o elenco de elementos de representação que comporão o escopo da fase de execução de 
cada projeto (Maia, 1987, p. 20). 
A formação em artes, assim como o design e a arquitetura esbarram muitas vezes em 
programas que enfatizam a aplicação pura e simples de técnicas representativas e, muitas 
vezes, elencadas com a experiência profissional do modus operandi de seus professores. 
Aprendemos a visualizar os componentes estéticos formais da natureza e reproduzi-los com 
algum tipo de interpretação. Segundo o designer Bruno Munari:
Compreender comunicação visual é como aprender uma língua, língua feita só de ima-
gens, mas imagens que têm o mesmo significado para as pessoas em todas as nações, 
portanto de todas as línguas. Linguagem visual é uma linguagem, talvez mais limitada do 
que a falada, mas certamente mais direta. (MUNARI, 2006, p.58)
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A técnica é fundamental no processo de formação do aluno de graduação, mas tam-
bém é necessário que esta técnica seja efetivamente vinculada ao idioma visual. A exis-
tência humana e a compreensão do meio ambiente é permeada pela experiência visual, 
e isso inclui obviamente todos os objetos que nos cercam e que nos fizeram desenvolver 
como sociedade. Visualizar algo é a capacidade de elaborar modelos mentais. Quando 
Munari afirma que a linguagem visual é uma linguagem, estamos estabelecendo conceitos, 
códigos e símbolos estruturados de tal forma que a sua compreensão seja interpretada de 
maneira universal. Naturalmente que essa compreensão depende de um repertório pessoal. 
Se imaginarmos uma árvore, por exemplo, imediatamente é formado a imagem em nossa 
mente da estrutura composta por raízes, tronco e folhas, independente de sua espécie ou 
tamanho. Obviamente que a interpretação da linguagem visual varia de acordo com o am-
biente onde o indivíduo se localiza; um esquimó, por exemplo, terá uma percepção muito 
maior de variações tonais de brancos do que uma pessoa que vive em uma cidade. Uma 
pessoa que vive nas montanhas, por sua vez, terá uma percepção espacial muito diferente 
dos que vivem em planícies e sua capacidade de decodificar os elementos tridimensionais 
também. Basta imaginarmos um índio quando visualizou uma fotografia pela primeira vez, 
ultrapassada a barreira do ineditismo e da representatividade espacial que a fotografia traz, 
é bem provável que houvesse uma compreensão tridimensional da forma e uma analogia 
com o ambiente real ali representado se a fotografia tivesse elementos partilhados do re-
pertório pessoal do índio. 
Segundo Dondis:
Apesar dessas modificações, há um sistema visual perceptivo, que é comum a todos os 
seres humanos; o sistema, porém, está sujeito a variações nos temas estruturais básicos. A 
sintaxe visual existe, e sua característica dominante é a complexidade. A complexidade, 
porém, não se opõe à definição. 
Uma coisa é certa. O alfabetismo visual jamais poderá ser um sistema tão lógico e preciso 
quanto à linguagem. As linguagens são sistemas inventados pelo homem para codificar, 
armazenar e decodificar informações. Sua estrutura, portanto, tem uma lógica que o al-
fabetismo visual é incapaz de alcançar. (DONDIS, 2007, p. 11) 
Em grande parte do fazer artístico, principalmente na escultura e em objetos de de-
sign, o artista se depara com o modelo mental da obra a ser desenvolvida e na maneira 
em que esta imagem mental será “transferida” para o material escolhido e se tornar real. 
Durante séculos, essa transferência se deu principalmente através do tato, da habilidade 
de manipulação de materiais e ferramentas, além de anos de aprendizado para que as mãos 
representassem exatamente a ideia formada em sua mente. Se imaginarmos a diferença 
entre um oleiro, ao separar um pedaço a argila e modelar um vaso e Rodin ao esculpir a 
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obra “O pensador”, é fato que, diferente do material utilizado, o resultado será um objeto 
tridimensional, porém seu significado e percepção por parte dos espectadores serão com-
pletamente distintos. Ambos terão partido de um princípio único, um modelo mental do 
objeto a ser produzido; utilizarão ferramentas adequadas à execução como talhadeiras, 
cinzéis, martelos, brocas, serras e goivas; e através de sua habilidade manual modelarão 
a forma imaginada até sua materialização. Não cabe analisar a importância da obra de 
Rodin comparada com um simples vaso, mas o fato é que a forma do objeto e o processo 
mental-orgânico envolvido para sua confecção são singulares e únicos ou como descreve 
Arnheim: 
(...) os instrumentos que são considerados ferramentas à disposição do artista tornam-se 
parte do meio ambiente no qual a arte é produzida (...)
Para apreciar um típico vaso de cerâmica, é necessário perceber, ao menos intuitivamen-
te, a interação da rígida circularidade da dimensão horizontal com a liberdade da forma 
vertical. Mas não é necessário, embora possa ser útil, atribuir a primeira ao instrumento 
tecnológico e a segunda ao livre julgamento do olho e da mão. Em princípio, o mesmo 
vaso de cerâmica poderia ser feito sem a roda, embora se perdesse realmente muito em 
termos de habilidade, e dificilmente se poderia comparar o resultado com a perfeição do 
produto “modelado”. (ARNHEIM, 2004, p. 132/134)
Arnheim pondera ainda que “o uso da ferramenta mecânica aviva a distinção entre 
regularidade matemática e livre invenção”. Isso nos leva a considerar algumas questões 
pertinentes ao processo laboral em artes e design, pois estão intrinsicamente ligados à 
evolução das ferramentas usadas para sua concepção. O que seriam as construções gregas 
sem a proporção áurea, ou a descoberta de novas tintas e cerdas de pincéis para a realiza-
ção do “sfumato” da Monalisa? Observamos que em artes e design existe uma linha tênue 
entre a condição matemática e o livre exercício da observância, ou até da quebra de regras 
visuais a serem ponderadas pela simetria e regularidade. O que é arte senão a codificação 
do mundo visual intermediado por um “sistema” mental originário do artista? Obviamen-
te que não iremos classificar os diversos movimentos artísticos e suas particularidades ao 
longo do tempo, mas é fato que em sua grande maioria, eles foram acompanhados de uma 
evolução nas técnicas e ferramentas para a quebra do status quo vigente.
Na maioria das vezes em que se discute a qualidade e importância de uma obra de 
arte, a experiência perceptiva do expectador será o objetivo final e dele partirá o parâme-
tro para mensurar sua qualidade. É fato que a maioria das opiniões diria que a obra de arte 
não pode ser reproduzida mecanicamente, ou como diria Walter Benjamin (1892-1940), 
a reprodutibilidade técnica deteriora a sua Aura. Porém se analisarmos a grande maioria 
dos movimentos artísticos, quase que imediatamente nos remetemos a certos padrões de 
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simetria, regularidade, contrastes de cores e padronizações matemáticas para compor um 
conjunto de “regras” que fazem da obra uma tentativa de perfeição e singularidade muito 
próximo dos padrões da natureza. 
Um fenômeno interessante dos tempos atuais que podemos considerar é a música 
eletrônica na qual padrões de sons e escalas são “copiados e colados” em uma linha tem-
poral. Ora, é claramente notório que críticos e estudiosos da música diriam que tal gênero 
é um subproduto da cultura popular e que a importância harmônica/melódica é pífia em 
relação à gêneros “orgânicos” e executados de maneira tradicional. Mas se considerarmos 
que quase todas as obras musicais hoje em dia, excetos as orquestras executadas ao vivo e 
acusticamente (mesmo assim por intermédio de aparatos eletrônicos, microfones, amplifi-
cadores etc.), sofrem algum tipo de influência digital em sua captação, edição ou mixagem, 
sendo seu resultado transformado em um arquivo; ou seja, consumimos megabytes trans-
formados em ondas sonoras. Pode parecer óbvio que em alguns casos particulares os sons 
produzidos eletronicamente são impossíveis de serem reproduzidos por um instrumento, ou 
seu conjunto de acordes agrupados como um quebra-cabeças só é factível intermediados 
pela tecnologia, mas qual sua real importância para o universo artístico? Quando os Be-
atles gravaram o álbum Sgt. Pepper’s Lonely Hearts Club Band, sabiam que seria impossí-
vel reproduzir o disco ao vivo e mesmo assim foi um divisor de águas na música pop e nos 
costumes da época. Segundo Arnheim:
(...) Todas as coisas orgânicas ou feitas pelo homem não apenas desempenham certas 
funções, todas participam da expressão artística.
(...) Por que acolhemos com prazer as formas geometricamente simples e intelectualmente 
definíveis nas artes aplicadas, ao passo que repudiamos esta supremacia nas belas-artes? A 
razão parece estar no fato de que se espera de uma pintura ou escultura – e o mesmo é vá-
lido para as composições musicais – que representem e interpretem os diferentes aspectos 
da experiência humana em toda sua plenitude. Se a imagem que oferecem for unilateral, 
elas deixarão de realizar sua tarefa (ARNHEIM, 2004, p. 137)
Em complemento à afirmação de Arnheim, Gaston Bachelard afirma que:
(...) uma simples imagem não deixa de ter uma grande repercussão psíquica, a imagem 
poética é, com efeito, essencialmente variacional. Não é como o conceito, contitutiva. Sem 
dúvida, isolar a ação mutante da imaginação poética nos detalhes de variações das ima-
gens é tarefa árdua, conquanto monótona. (BACHELARD, 1998, p.3)
As tecnologias estão em constante avanço e muitos processos técnicos e novas opções 
estão surgindo. Voltando à nossa artista que serviu de referência a esse trabalho, Patricia 
Piccinini, fica difícil classificá-la de acordo com os parâmetros tradicionais das artes. Seus 
“seres imaginários” são produto de um conjunto de profissionais e técnicas distintas que 
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dão existência às ideias da artista. Ela não é a única a trabalhar a matéria como o fariam o 
artesão ao modelar seu vaso, ou Rodin ao esculpir seu Pensador. Como a música eletrônica, 
as obras de Patricia são resultado de um projeto que é derivado da tecnologia disponível. 
Nesse sentido, Patricia faz uma ponte com o trabalho do designer, que articula saberes, téc-
nicas e profissionais diferentes. No entanto, o resultado de seu trabalho são obras artísticas 
não dotadas de qualidades utilitárias como os objetos projetados pelo designer. O processo 
é o mesmo para produtos com naturezas distintas.
No que se refere ao ensino do design e da experiência que resultou neste trabalho, 
como já foi dito, nossa tarefa é aproximar o aluno dos novos recursos tecnológicos de forma 
que eles estejam a serviço de seu potencial criativo do aluno e não o contrário.Estamos 
trabalhando com a fabricação digital, uma tecnologia nova que ainda está em sua tenra 
infância. As impressoras ainda demoram para imprimir os objetos, os materiais ainda tem 
certas restrições mas sabemos como isso mudará em um curto intervalo de tempo. Como 
tudo o que surgiu nas últimas décadas, as mudanças são rápidas e bruscas. Mas apesar de 
sabermos que a fabricação digital está apenas começando, sabemos que ela traz profundas 
mudanças no modo de projetar e produzir. Não é a toa que se fala na quarta revolução 
industrial. Nossa tarefa é preparar o aluno para o novo, para o incerto. 
2) Modelagem Digital
Diferente da plastilina, o computador tem, no imaginário dos alunos, uma maior 
respeitabilidade. Relacionam a ferramenta ao mundo adulto e profissional e alguns 
creem que seja realmente a única etapa válida no processo de aprendizagem. Mas 
nos enganamos quanto às habilidades natas das novas gerações em relação ao uso do 
computador. Os softwares usados são de grande complexidade e justamente por isso 
requerem um campo amplo de conhecimento prévio. Em geral, os alunos demonstram 
dificuldades e resistência na aquisição dessa nova linguagem, o que nos parece ser 
um reflexo da nossa incipiente educação básica com seus vícios e deficiências no que 
tange ao conhecimento. Não se trabalha um software de modelagem tridimensional 
sem noções básicas de geometria, de desenho, de estruturas; no fim, os estudantes 
percebem o quanto as etapas complementares desse trabalho deram subsídios, através 
do desenho e da modelagem manual aos problemas que enfrentaram nessa etapa do 
trabalho. Não adianta aprender apenas comandos, os softwares não criam, tampouco 
pensam por nós. É uma ferramenta de trabalho, mas o trabalho é do designer. E é 
necessário que haja compreensão, por parte dos alunos, de  que o pensamento de um 
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designer tem que ser divergente, multidisciplinar e que o exercício da criatividade tem 
que ser um hábito na vida. 
O primeiro software apresentado aos estudantes foi o Rhinoceros. Também conhe-
cido como Rhino ou Rhino 3D é um software amplamente utilizado nas áreas de design, 
arquitetura e engenharia mecânica. Trata-se de um software de modelagem tridimensional 
desenvolvido pela Robert McNeel & Associates para o sistema operacional Windows. 
Neste programa, o objeto tridimensional é construído a partir de linhas e superfícies: 
um conjunto de linhas forma uma superfície e um conjunto de superfícies forma um sóli-
do. Uma vez constituído um sólido, é possível visualizá-lo em vistas diferentes através da 
manipulação dos eixos cartesianos.
Fig. 23 – duas linhas (em amarelo) formam uma superfície (cinza)
Para compreensão do princípio de modelagem neste programa, foram feitos exercícios 
que fizessem o aluno entender os princípios de transformação do desenho de linhas em ob-
jetos tridimensionais. Esses princípios são chamados de extrusão, deformação, arrays etc. 
O software permite uma manipulação volumétrica da linha do desenho, transforman-
do estruturas simples e lineares em estruturas volumétricas. 
Como se partíssemos de um esqueleto de um corpo traçado em linhas, mas que ne-
cessita, para se sustentar enquanto tridimensionalidade de todo o volume que faz de um 
corpo, um corpo.
Essa transformação da linha para o tridimensional não é tão intuitiva a ponto de os 
alunos compreenderem tão rapidamente. Foram necessárias várias etapas de exercícios de 
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objetos simples para que eles a apreendessem. Um dos exercícios foi a partir da estrutura 
simples de um prendedor de roupas de varal. Depois de desenhados os contornos, aplica-se 
o processo de extrusão, que fará com que, da linha, surja o objeto tridimensional, como se 
fossem acrescentadas camadas de substâncias para conferir-lhe o relevo até as alturas corres-
pondentes do objeto. 
Fig. 24 – preenchimento das linhas com superfície tornando-se um sólido
Após a compreensão da linguagem, dos comandos básicos do programa e dos princí-
pios que geram a tridimensionalidade, os alunos puderam realizar experimentações com 
seus próprios personagens. 
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Em primeiro lugar foi necessário entender como seria possível, e quais adaptações 
seriam necessárias para trazer seus personagens para o ambiente virtual.
 Para isso, inicialmente, buscou-se compreender qual era a estrutura básica do per-
sonagem enquanto objeto tridimensional: eixo principal, centro de equilíbrio, partes que 
o compõem, formas geométricas básicas de suas formas. A partir disso foi realizada uma 
planificação1, ou seja, cada personagem foi transformado em um sólido formado de várias 
superfícies que, impressas em uma folha de papel, oferecia uma possibilidade de constru-
ção. O desenho impresso é semelhante a uma caixa aberta, com marcas de corte e dobras, 
que será dobrada, montada e colada. Como os personagens eram bem mais complexos do 
que uma estrutura básica de uma caixa, os resultados foram similares aos origamis. 
Fig. 25 – planificação de personagem “explodido” e montado
Cada personagem foi dobrado e colado; o resultado foi o primeiro protótipo tridimen-
sional obtido através das duas linguagens: orgânica e digital.
No entanto, o resultado contemplava essencialmente formas geométricas com ângulos 
retos, não ultrapassando 10 mm de distância entre os cantos, pois é impossível, como o 
origami, dobrar formas circulares. Mas essa etapa foi essencial para análise de estruturas, 
centro de gravidade e equilíbrio.
1 Para a planificação foi usado o software Pepakura. Esse software transforma o sólido do Rhino e transforma em um desenho 
bidimensional a ser impresso em papel, com indicação das dobraduras, encaixes e colagens
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Nesta etapa do trabalho, os estudantes puderam entender a primeira relação do virtu-
al com o orgânico, sem ainda entrar em contato com uma impressora 3D: aquilo que ele 
manipulou em uma tela de computador, através de comandos e operações matemáticas, se 
transformou em um objeto físico real.
Além disso, nesse momento os estudantes também puderam entender o ‘desenho’ 
com uma técnica que nunca haviam usado. Diferente da linha que nasce do gesto de um 
lápis ou caneta sobre uma superfície plana, o desenho nesse ambiente passa a ser produto 
de uma produção de linhas mediadas por comandos. Vale ressaltar que essa produção de 
linhas não tem a variação e possibilidades expressivas em relação ao método de desenho 
tradicional que traz consigo o gesto artístico. Ela é simplesmente uma linha. Não há dife-
renças de espessuras, ou gradientes, sombras ou cor. A linha é restrita ao processo cons-
trutivo. Por isso, há um novo entendimento das possibilidades do desenho, quebrando os 
paradigmas com relação a ele. 
Muitos alunos que possuíam grande habilidade com o desenho tradicional, no papel, 
não tiveram um desempenho excepcional se comparados com os alunos que não tinham a 
mesma capacidade. Isso não significa que as formas obtidas foram menos criativas ou que 
o trabalho não teve complexidade. O que se entendeu nesse processo foi que é necessário 
assimilar a nova linguagem e colocar a criatividade a serviço dela para obter resultados 
expressivos. Não se tem, nessa etapa, a separação entre os “bons” e os “maus” desenhistas, 
pois os paradigmas são totalmente novos. Ao mesmo tempo, fica claro que apenas apren-
der comandos técnicos não é suficiente para gerar uma boa ideia. Não se pode abandonar 
o empenho criativo e toda a construção de referenciais que se usou para a criação nos 
outros processos, ditos tradicionais. O que se entende é que o software pode até prescindir 
da habilidade do desenhista enquanto técnica, mas o entendimento dos princípios da lin-
guagem e das formas que resultarão no objeto não será resolvido por ele.
É importante lembrar que nessa etapa do trabalho as narrativas acerca dos persona-
gens se libertaram do texto borgesiano e passaram a ser narrativas criadas pelos alunos. O 
texto foi uma excelente base para criação de personagens com outros referenciais que não 
a indústria cultural ou o mundo infantilizados que eles traziam como bagagem anterior. 
Muitos conseguiram um resultado bastante original com o novo suporte.
Embora possamos reconhecer em uma sala de aula aqueles que utilizam mais seu 
potencial criativo, quanto mais possibilidades expressivas oferecermos, mais resultados 
surpreendentes surgirão no processo por parte de todos os que se dispuserem a realizar o 
projeto com empenho.
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Fig. 26 – personagens montados através da planificação
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Fig. 27 – personagens montados através da planificação
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Quanto mais favorável um ambiente para criação, mais ideias surgem e muitas travas 
atreladas ao processo criativo, dentre os quais podemos citar o desenho, vão sendo elimi-
nadas. 
Se essa etapa do trabalho produziu paralelos e ampliação da experiência do desenho, 
do manual para o digital, na produção do objeto tridimensional, procurou-se também traçar 
as relações similares entre a modelagem manual, ao trabalhar volumes com a plastilina, e o 
trabalho com volumes o ambiente virtual. 
O software seguinte foi o 3D Max, um programa de modelagem tridimensional bas-
tante usado na criação de personagens de games, animação e atualmente, sobretudo, para 
construção do objeto que será impresso, que permite renderizar2 a imagem. Neste software, 
eles farão o processo de box modelling.3
Fig. 28 – estrutura do box modelling e manipulação dos vértex
Diferente do rhino, as estruturas no box modeling já estão prontas. Em vez de construir 
um cubo, por exemplo, a partir de linhas, superfícies e sólidos, o cubo já existe e ele pode 
ser subdividido em polígonos. Se tomarmos uma face do cubo, veremos que ele é entrecor-
tado com várias linhas na superfície. Cada intersecção entre as linhas é um vértex. 
Os alunos, então, começaram a experimentar manipular faces, linhas e vértex como 
se fossem o processo da modelagem manual na plastilina. Da mesma forma como se pe-
gassem um pedaço de plastilina e começassem a moldá-lo, ora afundando, ora esticando, 
2 Renderizar é o ato de compilar e de obter o produto final de um processamento digital. Na renderização o objeto é 
visualizado em sua forma final, texturizado e com a simulação de luz, sombra, relevo etc.
3 Box modeling é uma técnica na modelagem 3D onde um shape (estrutura) primitivo (esfera, cilindro, cubo etc.) são usados 
como shape básico para o objeto final.
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ora apertando. As deformações da matéria seguem os mesmos princípios sob os comandos 
do software. Da mesma forma que observamos a relação entre a habilidade do desenho 
manual e no ambiente virtual, algumas pessoas que apresentaram grande habilidade na 
modelagem manual, tiveram grandes dificuldades em realizar praticamente o mesmo pro-
cesso no ambiente digital. 
Apesar de podermos traçar a analogia entre o processo digital e o processo de mo-
delagem manual, o digital é permeado pelo aprendizado de comandos e técnicas fixos do 
programa. Além disso, ainda são adicionados alguns processos que não apareceram na 
etapa do uso do software rhino. Por exemplo: a intersecção entre formas, a combinação 
entre formas diferentes como um cubo e uma esfera, possibilidades de cortes e encaixes e 
a possibilidade de objetos espelhados.
Essas possibilidades, intrínsecas ao software, operaram uma grande transformação 
no campo da joalheria. A modelagem digital permitiu um design de joias impossível ser 
concebido pela modelagem manual. Lembramos que no processo tradicional, o joalheiro 
esculpe em cera e em tamanho real a joia da qual se obterá um molde em seguida. Devido 
ao processo da escultura e da escala em que se trabalha, espelhamentos, encaixes, recortes, 
só são possíveis na modelagem tridimensional. 
O software ainda permite recursos de refinamento do objeto. Ao modelar uma mão, 
por exemplo, pode partir de estruturas completamente retas e depois, através de um recur-
so denominado turbo smooth, transformá-las em circulares.
São recursos de modelagem que substituem as ferramentas tradicionais de modifica-
ção da matéria. Basta pensar que um bloco de mármore, com ângulos retos, deu origem às 
esculturas de Michelangelo. O que ele fez foi subtrair o excesso do mármore entre o bloco 
e o desenho, transformar ângulos retos em curvos, não diferente do processo digital. 
Depois do processo completo de modelagem, com as formas definidas, partiu-se para 
o detalhamento mais fino, com aplicação de texturas, cores, sombras e renderização.
Para registro das atividades e avaliação, cada estudante fez um relatório com uma 
narrativa que gerou o personagem e uma descrição do processo de modelagem que se en-
contram no anexo desse volume.
3) Impressão 3D
Com a planificação, ou seja, com o primeiro produto tridimensional, pode-se aferir se o 
desenho do personagem funcionava ou não como objeto tridimensional. A segunda materia-
lização veio com a impressão 3D dos personagens. 
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Para que um objeto possa ser impresso em uma impressora 3D, é necessário verificar 
se todas as faces e polígonos estão corretos, ou seja, não há vazios, incongruências entre os 
polígonos e, principalmente, se não há cruzamento de linhas e vértices. Caso contrário, a 
impressão será inviabilizada ou resultará em um objeto defeituoso.
Deve-se também definir se o objeto terá o seu interior oco ou preenchido.
Essa decisão sobre o procedimento será importante para a sustentação do objeto.
Para imprimir os toy-arts tivemos a disponibilidade da impressão 3D por um processo 
chamado de adição que consiste basicamente em camadas sobrepostas do material. Tra-
balhamos com testes em dois tipos de materiais: gesso e P.L.A. O gesso não permite que 
o objeto tenha uma estrutura oca, mas permite uma impressão com cores e texturas. O 
P.L.A é depositado em camadas pelo injetor da matéria que esquenta e suga um filete de 
plástico que está em uma bobina. O material é então injetado em uma base que se movi-
menta em dois eixos e assim são criadas as camadas.Os testes foram determinantes para o 
detalhamento exigido desse processo que vai gerar o objeto pronto. Se estivéssemos em um 
processo comercial, a partir do objeto impresso, poderia ser confeccionado um molde para 
produção em pequena escala semelhante ao que acontece com os toy-arts no mercado.
Como o nosso objetivo era o ensino e familiarização com a fabricação digital, os tra-
balhos foram finalizados com uma impressão satisfatória.
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Fig. 29 – personagens planificados e impressos
82A  C R I A T I V I D A D E  E  A  F A B R I C A Ç Ã O  D I G I T A L  –  F L A V I O  V A L V E R D E  G A R O T T I
Figs. 30 – personagens renderizados
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Figs. 31 – personagens renderizados
Considerações finais
Esse trabalho nasceu de uma inquietação decorrente de um longo período de exercício de docência no ensino superior, no processo de formação de futuros profissionais de 
design, área em que atuo também profissionalmente fora da universidade. 
Como responsável pela área de computação gráfica, cabe a mim apresentar aos alunos 
sua principal ferramenta de trabalho: o computador com seus softwares para exercício da 
profissão. Não existe design hoje sem o uso das tecnologias e elas são fundamentais para a 
atividade projetual. Mas sabemos como elas mudam rapidamente. 
O ensino de uma ferramenta de trabalho pode ser essencialmente técnica. Ensinar co-
mandos através de exercícios que se repetem até sua assimilação é, sem dúvida a maneira 
mais fácil de se conduzir uma disciplina. E é dessa maneira que a escola básica vem traba-
lhando há séculos. Mas não é uma metodologia que privilegie a criatividade, tão essencial 
no campo do design.
Diante das novas tecnologias e da forma como elas entram e se renovam na nossa 
vida, não cabe mais esse modo tradicional de movimentar o conhecimento. Ensinar um 
software hoje através da repetição burocrática de seus comandos é  correr o risco de que, 
ao final de um ano letivo, esse conhecimento esteja totalmente obsoleto diante de alguma 
novidade que possa surgir.
Nesse processo reflexivo, de qual a maneira que se pode preparar um aluno para uma 
tecnologia em constante e rápida mudança é que venho desenvolvendo reflexões  das 
atividades e projetos a serem desenvolvidos em sala de aula. Mesmo porque, os conceitos 
desses softwares a serem ensinados desempenharão um papel importante: eles serão os me-
diadores e talvez em breve os responsáveis por dar existência a coisas no mundo.
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O design, além de dar existência a coisas e serviços, comunica. Não a expressão 
pessoal do designer, como o artista faz em suas obras, mas ele estabelece um diálogo 
com outras pessoas através dos objetos que cria. Para criar coisas para serem usadas, 
que farão parte do cotidiano das pessoas, tem que haver essa comunicação. Sentir-se 
abraçado pela poltrona que nos remete a uma lembrança de infância, utilizar um obje-
to que realmente atenda as nossas necessidades, é uma comunicação com os usuários 
engendrada pelo designer.
A  atividade do designer é uma atividade do pensar, imaginar, visualizar e tomar de-
cisões críticas. Nem o “malabarismo” de formas, ou acidentes artísticos fortuitos, ou sim-
plesmente a inserção do computador como intermediário, irão substituir o diálogo pessoal 
entre o criador e objeto e o que leva a um design que verdadeiramente se comunica com 
os outros. 
Quando se coloca a primeira linha no papel ou se começa a formar o modelo, você 
cria o parceiro para o seu diálogo. E esse diálogo continuará até que a coisa imaginada 
se torne real e convincente. Sua imagem ganhará vida através desse diálogo e, no desen-
volvimento dessa conversa, o objeto será articulado com sua intenção: simples, complexo, 
majestoso, flácido, sólido, leve, bonito ou imponente, antiquado, engraçado, diminuto, 
monumental, harmonioso, irritante. Em suma, ele vai dizer o que você quer dizer para 
aqueles para quem você projetou. 
As coisas revelam essa intenção, seja um carro que se mostre indestrutível, seja uma 
peça que demonstre uma extrema leveza, mesmo sendo feita do material mais resistente.
Exatamente por essa capacidade, que exige sensibilidade em relação ao outro e 
às formas,  é que não se pode prescindir, no processo de formação do profissional,  de 
seu parentesco com as artes, melhor dizendo, do modo de artístico de pensar. A arte 
é uma forma de criação de linguagem e toda linguagem artística é um modo singular 
do homem refletir acerca do seu modo de estar no mundo. No sistema de linguagem 
da arte, o homem exercita sua capacidade de inventar e ler signos. Por isso, não se 
pode tirar do aluno a oportunidade  que ele desenvolva sua criatividade e capacidade 
de expressão. Os designers são os profissionais que optaram por melhorar a vida das 
pessoas e isso não se faz através da criação de produtos e desejos falsos que incentivem 
o consumo. Mas de uma capacidade inventiva, crítica e sensível. E, sobretudo, a capa-
cidade de expressão, para que haja de fato essa comunicação.
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O trabalho didático desenvolvido nas disciplinas procurou cultivar e expandir 
essa relação, ao mesmo tempo em que fornecia subsídios técnicos que visavam prepa-
rar os alunos para a crescente tecnologia de fabricação digital.
Em se tratando de uma tecnologia que está surgindo e apontando para caminhos 
diferentes e questionando bastante o papel do designer como idealizador e também dono 
de sua própria produção, é interessante que os caminhos apontados sejam abertos a possi-
bilidades que ainda não se delinearam claramente no nosso horizonte. 
***
Criatividade hoje é uma palavra da moda, tanto quanto design, de forma que ela entra 
para o jargão um pouco deturpada e trazendo consigo outros anseios além da necessidade 
inerente humana de criar, no sentido de dar forma. O senso comum propaga a criatividade 
como um fenômeno mágico e misterioso, ainda privilégio de poucos, embora Vigostsky 
tenha já há muito tempo mostrado que não é assim. Para ele não é rara e está presente 
sempre que a imaginação humana combina, muda e cria algo novo. E daí temos a tríade: 
criatividade, imaginação e fantasia que é muitas vezes exaltada no discurso mas pouco 
trabalhada no contexto educacional, no desenvolvimento de atividades didáticas.
“Poi piovve dentro a l’alta fantasia”,  segundo Dante, a alta fantasia é um lugar onde 
chove dentro. Os artistas fazem chover dentro da imaginação. Jorge Luis Borges, o autor 
que foi o motor dessa experiência, com seus seres que ganharam visibilidade, criou sua 
poética a partir da memória visual de imagens e de leituras armazenadas antes da perda 
de visão, aos 55 anos. Daí nasce a expressão “ver com os olhos da imaginação”. Ele passa 
a “enxergar” o que vê na construção de sua poética pela imaginação e pela linguagem. Os 
artistas e os poetas, como os cegos, “podem ver na escuridão”. 
A criatividade, sendo a capacidade de gerar alternativas, quanto mais alternativas são 
geradas, mais respostas inteligentes teremos à disposição.
Criatividade é o caminho para concretizar uma idéia. Consiste em colocar a imagi-
nação para trabalhar e assim gerar processo de geração de idéias originais.
Creativity is the ability to find new solutions to a problem or new modes of expression; 
thus it brings into existence something new to the individual and to the culture. - Dr. 
Betty Edwards inDrawing on the Right Side of the Brain
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A primeira essencial pergunta que esse trabalho pode provocar é se criatividade é algo 
que se ensina. Sem a pretensão de responder a essa pergunta, mesmo porque os teóricos 
estudados nessa pesquisa não o fazem, trabalhou-se com a premissa de que se pode cons-
cientizar as pessoas dos impedimentos que ela mesma impõe à sua criatividade.
A primeira coisa que afirmamos sobre isso é o que a pessoa traz o reflexo da própria 
educação formal.
Jovens ingressantes na universidade, oriundos de boas escolas, chegam ao curso de 
design sem nenhuma experiência com o criar e com uma ideia muito utilitária do conhe-
cimento, como já foi dito. 
O brincar, o criar, a imaginação é bem vinda nos primeiros anos de vida de uma 
pessoa, mais especificamente até a alfabetização. É o momento em que a criança, na sua 
fantasia, é ouvida e espera-se, respeitada. Porém, isso não dura muito. Basta pensar na 
questão do desenho, que também comentamos no decorrer do trabalho.. 
Todos nós fomos crianças desenhistas. Quantos adultos agora ainda têm a atividade 
do desenho? 
A escola envereda pela dicotomia certo e errado, inibindo a experimentação. Criati-
vidade está intimamente ligada ao risco, ao experimental. Se o caminho a ser percorrido é 
o garantido,   seguramente se repete algo.
Alberto Manguel faz uma reflexão acerca do ensino1, cuja relação com ‘aprender a ler’ 
pode ser usada como metáfora para o que abordamos como ensino que permite o desen-
volvimento da criatividade. Ler, afinal, não precisa estar restrito à linguagem escrita e sim, 
como o próprio Manguel nos coloca em outro texto2, se aplica a uma leitura do mundo, 
uma leitura das imagens, uma leitura dos sinais e de tudo o que nos cerca, de forma que 
sejamos capazes de construir significados próprios. Manguel recorre à obra literária Pi-
nocchio de Carlo Collodi, que ficou conhecida pela adaptação da Disney, desse livro tão 
complexo. Disney transforma Pinocchio, no final de seu filme em um “menino alinhado 
de cabelos castanhos e olhos azuis”.
O livro de Collodi, explica ele, trata de aventuras de aprendizado. A saga do boneco 
de madeira é da educação de um cidadão, o paradoxo de alguém que almeja entrar na 
sociedade comum e, ao mesmo tempo descobrir quem realmente é, não como é visto pe-
los olhos de outros mas sim, por seus próprios olhos. Collodi interrompe a educação de 
1 Manguel, Alberto. “Como Pinóquio aprendeu a ler”in À mesa com o chapeleiro maluco. São Paulo: Companhia das Letras, 
2009
2 Manguel, Alberto. Uma história da leitura. São Paulo: Companhia das Letras, 1997
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Pinoquio antes que esse projeto se concretize. O boneco se transforma num bom garoto 
que aprendeu a ler, mas jamais num leitor de fato. Collodi instaura um conflito entre o 
rebelde Pinóquio e a sociedade da qual ele almeja participar – “ser visto e não ouvido” era 
um lema que se aplicava às crianças do século XIX, que revolta Pinóquio e o faz provocar 
uma série de confusões não mostradas pelo filme da Disney. Essas confusões culminam 
em uma grande birra porque ele se recusa a comer o único alimento disponível, algumas 
pêras, e acaba adormecendo na frente do fogo, queimando seus dois pés. Pinóquio não 
quer ser faminto e inválido numa sociedade que deveria lhe fornecer alimentos e cuidados, 
mas também está consciente de que as exigências que faz à sociedade devem ser correspon-
didas.  Assim, ao receber comida e novos pés de Gepeto (o representante da sociedade), 
promete que a partir de então, frequentará a escola.  A escola é o primeiro lugar para se 
mostrar que se é responsável e é o centro de treinamento para transformar-se em alguém 
capaz de retribuir à sociedade o que recebeu. Pinóquio faz um projeto para si que consta 
de aprender a ler, em seguida a escrever e no dia seguinte aprender matemática. Em segui-
da, como um processo contínuo escolar, ganhar muito dinheiro para comprar um casaco 
sofisticado – se fosse hoje seria de marca – para Gepeto, que vendeu o seu pobre agasalho 
para poder comprar seus livros escolares.
O primeiro passo de Pinóquio é aprender a ler: trata do processo mecânico de apren-
der o código da escrita na qual está codificada a memória de uma sociedade. 
O Segundo passo: aprendizado da sintaxe que comanda esse código,
Terceiro: aprendizado de como as inscrições nesse código servem para conhecer 
de maneira profunda, imaginativa e prática nossa identidade e a do mundo que nos 
cerca. O mais difícil, o mais perigoso, o mais poderoso passo no crescimento de um 
indivíduo– e que Pinóquio não alcança.
Há uma crítica no livro de Collodi de que a sociedade tem pensado demais na cabeça 
e menos no estômago das classes que sofrem. Pinóquio sonha com uma biblioteca cheia de 
doces e não livros. Os meninos, em um dado momento de briga,  atiram livros sobre ele, e 
acabam matando um dos colegas com um grosso livro de aritmética. 
Mas mesmo implantando um sistema que atenda às necessidades básicas e implementar 
a educação, a sociedade também oferece as distrações desse sistema, as tentações do entrete-
nimento que não exigem esforço físico nem mental. A sociedade não encoraja essa necessária 
busca da dificuldade, esse incremento da experiência. E nesse momento, quem trabalha com 
ensino reconhece problemas atuais, embora Collodi estivesse fazendo essa crítica à escola do 
século XIX!
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“Você fala como um livro” – a linguagem pode permitir ao falante permanecer na 
superfície do pensamento, repetindo slogans dogmáticos e lugares-comuns, transmitindo 
ou repetindo mensagens em vez de significado. Ou pode ajudá-lo a tentar recriar uma ex-
periência, dar forma a uma ideia, explorar em profundidade e não apenas na superfície o 
insight de uma revelação. Pinóquio tem guias morais mas, nenhum deles o ensina a refletir 
acerca de sua própria condição, nem acerca desse seu desejo – e o que ele significa nesse 
contexto -  de se tornar um “bom menino”.
Apesar de tudo Pinóquio o consegue galgar os dois primeiros degraus do aprendizado: 
aprende o alfabeto e aprende a ler a superfície de um texto. Ele pode recitar como um 
papagaio o texto da cartilha. Assimila as palavras mas não as digere. Os livros não se tor-
nam verdadeiramente seus porque, no final de suas aventuras, “continua sendo incapaz de 
aplica-los à experiência de si mesmo e do mundo. A escola o preparou para ler propaganda, 
a ceder aos apelos do marketing.
Como ele não aprendeu a ler em profundidade, a entrar num livro e explorá-lo até os 
seus (inalcançáveis) limites, ele ignora as próprias raízes literárias das suas aventuras.
A experiência de leitura ou aprendizado superficial de Pinóquio é oposta a de outra 
heroína de uma obra também do século XIX: Alice (1865).
No mundo de Alice a linguagem recupera a ambiguidade rica e essencial e qualquer 
palavra (de acordo com Humpty Dumpty)pode ser usada para dizer o que o falante quer 
dizer. Embora Alice reclame das suposições arbitrárias, essa “alvoroçada epistemologia é a 
norma no país das maravilhas. Jaberwocky significa o que o leitor quiser. 
“O método de Humpty dumpty é um exagero das interpretações humanistas, um ponto 
de vista revolucionário segundo o qual cada leitor deve abordar um texto em seus próprios 
(dele ou dela)termos. Umberto Eco limitou de maneira útil essa liberdade do leitor ao no-
tar que “”os limites da interpretação coincidem com o limite do senso comum””, ao que, 
naturalmente, Humpty Dumpty poderia responder que o que é senso comum para ele 
pode não ser senso comum para Eco. Mas para a maioria dos leitores, a noção de “senso 
comum” mantém certa clareza compartilhada que deveria ser suficiente. “Aprender a ler”, 
então, consiste na obtenção dos meios para se apropriar de um texto (como faz Humpty 
Dumpty) e também para participar das apropriações de outros (como poderia ter sugerido 
o professor de Pinóquio). Nesse campo ambíguo entre a posse e o , entre o reconhecimen-
to, entre a identidade imposta por outros e a identidade descoberta por si mesmo, reside, 
no meu ponto de vista, o ato de ler.”3
3 Manguel, op. Cit. Pág. 46
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Ensinar é um processo lento e difícil, dois adjetivos que hoje ao invés de serem termos 
elogiosos, qualificam defeitos. Hoje parece quase impossível convencer a maioria de nós 
dos méritos da lentidão e do esforço deliberado. Seja na era de Collodi, com as cartilhas 
que os alunos repetiam como papagaios, seja na nossa, com suas informações quase infini-
tas regurgitadas ao alcance da mão, é relativamente fácil ser superficialmente ‘alfabetizado’ 
para seguir uma comédia de TV, entender um jogo de palavras de um meme do facebook, 
ou de um anúncio publicitário, ler um slogan politico, usar um computador.
Mas para nos aprofundarmos, para termos coragem de enfrentar nossos temores e 
dúvidas e segredos ocultos, para questionarmos o funcionamento da sociedade em relação 
a nós mesmos e ao mundo, precisamos aprender e, quanto aos docentes, “ensinar a ler” de 
outra forma, que permita aprender a pensar, a criar e construir para que Pinóquio ao se 
transformar num menino, não continue a pensar como um boneco
 Quase tudo o que nos cerca nos encoraja a não pensar, a contentar-nos com lugares 
comuns, com uma linguagem dogmática que divide o mundo em bom e ruim, entre eles 
e nós. É a linguagem do extremismo, que hoje aparece em todo lugar, inclusive a respeito 
de criatividade. “Seja sensato e bom” , diz a fada azul para Pinoquio. O bom desenhista é 
o que reproduz a realidade. Os computadores substituem todas as capacidades humanas. E 
por aí vai.
Sair do vocabulário restrito do que a sociedade considera sensato e bom para entrar 
em outro mais amplo, mais rico e mais ambíguo, é assustador, porque esse outro reino de 
palavras não tem limites e é um equivalente do pensamento, da emoção, da intuição. Esse 
vocabulário infinito está aberto para nós se dispendemos um tempo e nos esforçarmos para 
explorá-lo. Durante muitos séculos, forjou palavras da experiência para devolver-nos o re-
flexo dessa experiência, para que possamos entender nosso mundo e também nos entender, 
É maior que a biblioteca de doces de Pinóquio porque, metaforicamente e concretamente 
pode nos levar a ela, permitindo imaginar formas de mudar a sociedade onde Pinóquios 
têm negada a forma mais ampla de aprender e, assim, ser formado como um indivíduo 
ciente de suas capacidades e habilidades.
Imaginar é dissolver barreiras, ignorar fronteiras, subverter a visão de mundo que 
nos foi imposta. Mesmo quando Collodi afirma que o pão era mais importante do que as 
palavras, ele intuiu que a crise da sociedade é, definitivamente uma crise da imaginação.
Essa é  a questão que nos faz voltar para a criatividade.
Está em moda cursos nas empresas sobre criatividade: almeja-se desesperadamente 
descobrir e aumentar o potencial criativo de seus funcionários. Cursos com dinâmicas 
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comportamentais, finais de semana em imersão total, etc. É comum notar a reação das 
pessoas que, ao soltar algumas amarras vão para o lado oposto: “vou botar tudo pra fora. 
O mesmo que quem decide fazer arte como espécie de contraposição à um trabalho ex-
cessivamente monótono: uma busca de catarse sem, no entanto, projeto. É uma forma de 
compensar aquilo que ficou reprimido.
Conforme foi dito no início desse trabalho, quando colocamos o aluno na condição de 
criar, nesse imperativo de “seja criativo”, ele tende a ter três reações:
• travar (por medo do erro ou porque não está acostumado com a liberdade criativa)
• investir todas as fichas na primeira ideia, ou seja, produz  sem nenhuma reflexão e 
depois fica complementando no discurso aquilo que falta no visual
• regredir e apresentar resultados imaturos
Sem reflexão, sem repertório, sem um fluxo adequado de trabalho não há criatividade. 
Alunos têm uma ansiedade muito grande em cumprir tarefas. Diante de um enun-
ciado, a ação precede qualquer análise ou estratégia. Por exemplo ao solicitar que se de-
senhasse o retrato do colega, imediatamente foi gerado um certo alvoroço por causa de 
alguns pré-conceitos: semelhança,  fazer bonito, relação com a foto, etc. Ao serem confron-
tados com a pergunta de qual a primeira coisa que se deve fazer, os alunos ficaram bastante 
indecisos. Depois de muita hesitação, descobriram o fundamental: a primeira coisa a ser 
feita é olhar o outro que será desenhado. Se a ação é imperativa, ela mata a possibilidade 
de se criarem alternativas. Uma vez libertos dessa ansiedade, podem criar suas estratégias. 
O processo é fundamental e isso foi o mote na articulação das três disciplinas envol-
vidas nesse trabalho.
As pessoas intrinsicamente motivadas têm interesse pelo processo e não pelo resulta-
do. Justamente por isso o resultado pode ser bom. Enquanto que, quem se concentra no 
resultado, se ausenta do processo, do qual o resultado tanto depende.
Devemos ensinar os alunos a não abrirem mão da busca de melhorar. Abrir mão sig-
nifica se conformar como um destes profissionais que fazem uma única descoberta e ficam 
repetindo a vida toda. Não existe crescimento sem desconforto. É ele que demonstra que 
se está vivendo um processo de transformação. O desconforto tem sido banido pela quími-
ca, eliminando parte de um processo importante do crescimento.
Primo Levi, o escritor judeu, em seu relato memorialístico “É isto um homem”(   ), 
escrevendo sua temporada em Auschwitz e do aniquilamento do homem pelo homem, traz 
a literatura como o anjo da lembrança consoladora, em um episódio onde tenta recitar 
versos da Divina Comédia a um jovem alsaciano, vindos de súbito à memória. Nesse mo-
92A  C R I A T I V I D A D E  E  A  F A B R I C A Ç Ã O  D I G I T A L  –  F L A V I O  V A L V E R D E  G A R O T T I
mento, como um toque de alvorada, os homens esqueceram quem eram e onde estavam. 
Os versos de Dante que interromperam a angústia de quem os recitou e de quem os ouviu, 
resumem o alcance ético da literatura, para quem realmente aprender a ler:
“Relembrai vossa origem, vossa essência;
vós não fostes criados para bichos, 
E sim para o valor da experiência.”
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